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Séquence exploit. Aux limites de l'extrême, l'équipe de ST Magazine 
a réussi à ne pas prendre de retard ce mois-ci. En exclusivité, nous avons 
interviewé le rédacteur en chef: 

"Cher François Gabert, vous avez réussi à déménager en moins d'un mois, c'est 
fabuleux. Est-il vrai qu'une épidémie a terrassé votre équipe, et que vos sherpas se 
sont enfuis avec votre disque dur?" 

"Oui." 

"Nous avons pu voir vos locaux, ils sont splendides et bien équipés. Pensez-vous 
que cela créera un environnement propice à un travail de qualité pour 
les prochains numéros?" 

"Certes." 

"On murmure cependant que vous n'avez pas pu réalisé tout ce que vous aviez 
annoncé le mois dernier. Avez-vous des explications à donner?" 

“Oui, plein." 

“Etes-vous prêt à tenter prochainement une nouvelle aventure? Va-t-on de nouveau 
entendre parler de vous à l'occasion du Cebit de Hanovre, qui se présente comme 
l'évènement européen majeur en informatique?" 

"Assurément!" 

"Eh bien merci de nous avoir accordé cette interview, nous vous souhaitons de 
renouveler cet exploit le plus tôt possible, ce qui nous permettra de vous interroger 
une fois de plus, ce qui est pour nous un réel plaisir..." 

"Volontiers." 
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Même combat que Graal Text 
contre la lenteur. De petits pro- 
grès, mais on est encore très 
loin du supportable. Remar- 
quons l'ajout d'un mode ‘texte’ 
un peu plus évolué, autorisant 
le choix du nombre de cpi (et 
donc du nombre de colonnes), 
et utilisant la fonte système, 
accélerant ainsi encore un peu 
un chouïa l'ensemble. Il est 
aussi possible d'utiliser Wor- 
dUp sans GDOS, ce qui limite 
à ce mode texte, mais permet 
de gagner encore un peu de 
vitesse. Parmi les ajouts, Wor- 
dUp supporte désormais l'inté- 


gration de graphismes au for- 
mat GEM metafile (vectoriel), 
mais certains dessins ont 
donné des résultats plutôt sur- 
prenants, et dans tous les cas, 
la présence d'un dessin de ce 
type dans le texte provoque un 
ralentissement encore plus 
grand, puisque WordUp redes- 
sine à chaque fois l'ensemble 
du graphisme, au lieu de stoc- 
ker dans un coin une image 
bit-map pour l'affichage écran. 
Bref, de nouvelles fonctions, 
mais toujours le même gros 
reproche: la lenteur. 


HALLEY & ELLIPSE 


Le premier est un logiciel de 
création de serveur monovoie, 
le second est un composeur 
de pages dynamiques, et les 
deux supportent désormais le 
Minitel 2. Halley 1.02 assure la 
gestion du DRCS, et n'a plus 
besoin de câble de détection 
de sonnerie s'il est utilisé avec 
un M2 ou un M12. De plus, 
l'appel de modules externes 
est enfin parfaitement opéra- 
tionnel. Quant à Ellipse 1.08, il 


est lui aussi capable de gérer 
le DRCS, et il peut, sur un M2, 
afficher les pages à 300, 1200, 
4800 et 9600 bauds. 

Ces nouvelles versions peu- 
vent être obtenues gratuite- 
ment auprès de l'éditeur, par 
simple envoi des disquettes 
originales. 


ANTIGONE Software 
BP 51, 31170 Tournefeuille 
Tél: (16) 61.86.79.18. 





A LA MODE TEUTONNE 


Vous n'êtes pas sans savoir 
que la grande passion des 
Allemands, ce sont les polices 
de caractères. Après Signum!, 
qui a plusieurs centaines de 
fontes en circulation (de l'ordre 
de 800), qui profitent à :Script 
d'ailleurs, voici venir les 
polices pour Calamus. Rappe- 
lons que ce sont des polices 
vectorielles, avec un unique 
fichier pour l'écran comme 
pour n'importe quelle impri- 
mante, et que la qualité est 
exceptionelle quel que soit la 
taille utilisée, même dans les 
grands corps. Arobace nous 
propose une sélection de 


polices (non protégées, à 
l'inverse des polices Compu- 
graphic distribuées par ALM, 
qui sont prévues pour un 
exemplaire unique de Cala- 
mus). Chaque lot comprend 
jusqu'à 12 déclinaisons de la 
fonte (gras, demi-gras, ita- 
lique, etc...), même s'il y en a 
en moyenne que 4 déclinai- 
sons. Tarif unique: environ 
450F. Dans la lignée, Arobace 
propose 5 volumes de ‘clip- 
art', c'est-à-dire des collec- 
tions de dessins bit-map très 
jolis, très fins, très chouettes, 
au prix unitaire d'environ 250F. 
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Un grand concours organisé 
par UbiSoft aura lieu le Samedi 
5 Mai prochain dans l'audito- 
rium de la FNAC au Forum des 
Halles, de 14 heures à 19 
heures, et aura pour objet une 
compétition ouverte à toutes et 
à tous, où vous pourrez exer- 
cer votre expérience ou vos 





En vente à la FNAC 


talents sur le jeu B.A.T. Les 
programmeurs du jeu seront là 
et pourront dédicacer les 
exemplaires qui leur seront 
présentés, il y aura de très 
nombreux prix à gagner (jeux, 
T-shirts...) et il paraît même 
que tous les participants repar- 
tiront avec quelque chose! 
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75004 PARIS 
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REPETITION 


Oui, nous en avions parlé lors 


À. 


main droite en écoutant la 


de notre dernier Spécial 
Musique, à l'époque où nais- 
saient de nombreux produits 
d'Education Musicale, et Répé- 
tition, édité par la société 
Motet-Octet, connaissait alors 
sa version 1.2. Notre tout pre- 
mier essai dans ST Mag avait 
eu lieu dans notre numéro 30, 
et Répétition, depuis, a fait 
bien du chemin : il en est à sa 
version 3 pour la catégorie 
“Professeur” (rappelez-vous, 
c'est un logiciel qui gère aussi 
bien l'apprentissage musical 
en groupe, supervisé par un 
enseignant, que l'apprentissa- 
ge individuel - en catégorie 
“Elève”, renommée “Etude”), et 
cette nouvelle version autorise 
la création de partitions-modè- 
le à partir de fichiers Midifiles. 
Plus fort, il est possible, à par- 
tir de ces mêmes Midifiles, de 
créer un fichier “Accompagne- 
ment" pour une écoute pen- 
dant l'exécution : travailler la 


main gauche, travailler un solo 
sur un morceau “multipistes" 
(expandeur multitimbral indis- 
pensablel), travailler un “quatre 
mains" sans partenaire, etc. 

Le module Etude, quant à lui, 
peut accéder à ce fichier 
“Accompagnement” et possè- 
de également le module “lectu- 
re de notes”. Enfin, le module 
“Débutant” est une version 
simplifiée du précédent, sans 
accompagnement, sans éva 
luation de résultats et sans lec- 
ture de notes. La formule 
modulaire du logiciel l'ouvre 
ainsi à de multiples et variées 
configurations en fonction des 
besoins de l'utilisateur, et tous 
les modules sont disponibles 
en monochrome et en couleur, 
Signalons enfin la sortie du 
petit dernier, “Rythmac”, un 
générateur autômatique de 
patterns de batterie, au format 
Pro24 et Midifile, pour moins 
de 300F. 











METTEZ UN BANQUIER DANS VOTRE ST : STE 


LOG-ACCESS 


2 nouveaux softs pour votre ATARI ST - STE 









d'un pack. 


GESTCOMPTES : 290,- Frs TTC / GESTBORD : 245,- Frs TTC / 


sde. GESTCOMPTES : Enfin un programme performant, entièrement 
#7 sous GEM pour gérer votre compte bancaire. 
(Enregistrement des écritures optimisées, possibilité de tris et 
statistiques, et de nombreuses représentations graphiques...) 


GESTBORD : Le complément idéal de Gestcomptes, permet 
d'éditer vos bordereaux de remises de ourause très facilement. 
> Un gain de temps très précieux. 
Les 2 programmes sont vendus séparément ou sous forme 


PACK - GESTCOMPTES + GESTBORD : 450,- Frs TTC 
REVENDEURS NOUS CONTACTER 


BON DE COMMANDE 





DESIGNATION 


; 44, rue du Temple 7500 


Cochez la ou les cases correnpondantes 





1 GESTCOMPTES 1 GESTBORD 


MONTANT Frais de port 25 Fre 


Joindre un chèque à votre commande 


Total TTC 





Attention, il est déconseillé à 
ceux qui ne lisent pas du Post- 
Script dans le texte d'aller plus 
loin ! GRAPHX de Procyon, 
l'interpréteur PostScript dont 
nous avons publié un banc 
d'essai, bénéficie d'une mise à 
jour. La version 1.1 de ce 
logiciel ne fait que corriger 
quelques bugs ou manques 
présents dans la version 1.0 : 
ainsi, trois instructions (putin- 
terval, get et getinterval) qui 
généraient une erreur à tout 
bout de champ ont été modi- 
fiées et fonctionnent correcte- 
ment, les structures “image” ne 
sont plus limitées à une taille 
de 64Koctets (défaut classique 


Des progrès, mais peut encore 
mieux faire! Suite à notre 
article paru dans notre dernier 
numéro sur GRAAL Text, l'édi- 
teur nous a envoyé une nou- 
velle version de son produit, 
Celle-ci ne contient aucun 
ajout majeur, sa seule et 
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du PS), le traitement de texte 
intégré à GRAPHX (toujours 
aussi pauvre...) n’est plus limi- 
té à des fichiers de 64K et les 
lignes peuvent désormais 
contenir 32000 caractères, la 
valeur passée à setscreen 
dans le fichier config.ps est 
désormais 0 O0 {}, ce fichier 
config.ps pouvant à présent 
être placé dans un autre dos- 
Sier que celui contenant les 
sources PS de l'utilisateur, et 
pour finir un traitement d'erreur 
dans l'instruction “stop”. C'est 
donc une petite release qui 
modifie des erreurs de jeunes- 
se et non une version “2.0”... 


unique amélioration étant 
d'avoir accéléré la vitesse de 
scrolling du texte. On arrive 
maintenant à la limite du sup- 
portable et l'on avoisine, en 
vitesse, les performances de 
First Word Plus. 


GEM Y h'est pas parfait 





D'après les sources Dataquest, 
pour le premier semestre 1989, 
449 720 unités centrales 
(toutes marques confondues) 
ont été vendues en France. En 
voici la répartition: IBM - 13%, 
Apple - 10.4%, Atari - 8.3%, 
Amstrad - 6.8%, Compaq - 
6.5%, Bull - 6.1%, Olivetti - 5%, 


Une nouvelle collection de 
musiques pour vos séquen- 
ceurs est née. || s'agit des MIDI 
SONGS édités par SARO Infor- 
matique. Déjà plus de deux 
cent titres sont disponibles et 
pas des moindres puisque 
presque tous les titres du top 
cinquante sont au catalogue. 
Les morceaux sont vendus 
avec des configurations 
diverses. Ainsi, les posses- 
seurs de D10, D20, U110, 
U220, M1 et d'autres encore 
n'auront qu'à cliquer sur la 
piste qui concerne leur synthé 
pour entendre sortir de ses 
enceintes des titres comme 


A-Débés 


ES QU: débogueur Mémps réel”, 590 F 


NN 
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Goupil - 4.9%, Zenith - 46%, 
Tandon - 3.6%, et tous les 
autres: 30.6%... Ce qui est 
assez étonnant, c'est que pour 
la même période en 88, Atari 
était en seconde position avec 
9.5% devant Apple avec 8.2%. 
Un signe du destin ?... 


Hotel California, Bat Dance ou 
alors des valses. Les musiques 
sont enregistrèes en temps 
réel, et de ce fait, les morceaux 
sont très vivants. 

Le vice a été poussé encore 
plus loin, car la configuration 
envoie en plus des sons nou- 
veaux dans vos synthés, ce qui 
vous permettra de les récupé- 
rer Car certains sont de toute 
beauté. 

Les séquences sont bien sûr 
aux formats les plus répandus 
et donc compatibles avec la 
plus grande part des séquen- 
ceurs. Du très bon travail. 
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Si vous n'avez pas “enregis- 
tré” ce nouveau concept de 
produit (programmes exécu- 
tables, livrés avec leurs 
sources commentés) reportez- 
vous à notre précédent numé- 
ro, page 70. Pour l'heure, 
signalons la sortie de la cin- 
quième disquette de la série, 
toujours éditée par la société 
Dutaud, qui contient cette fois- 
ci “Logitek.PRG", une base de 
données permettant de clas- 
ser, trier, repertorier tous ses 
programmes et fichiers asso- 
ciés, et même de les comparer 
en cas de modification (virus, 
mauvaise copie, etc.). On y 
trouve aussi “Revues.PRG" 
qui, sur le même principe, per- 


met de répertorier et classer le 
contenu de ses revues préfé- 
rées (ST Mag, par exemple, 
non ?), par thèmes ou par 
rubriques, ou même de 
rechercher une chaîne de 
caractères. Chaque disquette 
de la série coûte maintenant 
250F, et une disquette de pré- 
sentation-démo est désormais 
disponible. Le concept des 
sources Artsoft s'ouvre donc 
totalement aux utilisateurs non 
programmeurs (alors que nous 
avions plutôt mis l'accent sur 
la catégorie inverse), qui pour- 
ront trouver “chaussures à leur 
pied” dans cette nouvelle 
gamme d'utilitaires. 


LES RAYURES SONT A LA MODE 


Les systèmes de lecture ou de 
création de codes à barres 
sont de plus en plus nom- 
breux. Arobace propose ainsi 
Gesbarre, qui permet l'édition 
de codes à barres suivant sept 
standards courants, et leur 


e 


Vs 





impression sur compatibles 
Epson 9 et 24 aiguilles, ou 
SLMB804. Gesbarre est évi- 
demment interfacé avec 
Gestocks 90, puisqu'il permet 
l'impression de références 
issues de ce logiciel. 


EAU anne 


Nous vous avions parlé en son 
temps de Fleet Street Publi- 
sher. Sachez qu'il existe main- 
tenant une version 3 outre- 
Manche, mais qu'en l'absence 
d'importateur (l'ancien, FIL, 
ayant déposé son bilan il y a 
quelque temps), nous igno- 
rons tout d'une possible diffu- 
sion chez nous. Notez tout de 
même que FSP 3 supporte 
des fontes vectorielles, la ges- 
tion de Postscript et d'Ultras- 
cript en plus de GDOS, qu'il 
permet d'ouvrir plusieurs 


documents à la fois, heureuse- 
ment d'ailleurs, car à raison 
d'une page par document... || 
existe malgré tout des fonc- 
tions pour la gestion de plu- 
sieurs documents comme 
étant les pages d'un seul, 
mais c'est quand même large- 
ment moins souple que d'ordi- 
naire. Un logiciel original, qui 
semble enfin acquérir ses 
lettres de noblesse. Un banc 
d'essai est prévu dans un pro- 
chain numéro, alors si un 
importateur bienveillant?.… 
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Comme son nom ne l'indique 
pas, ce nouveau logiciel édité 
par la société MSI est d'origine 
française, et — certains l'appré- 
cieront — est entièrement en 
français. Il permet de sauve- 
garder un disque dur sur dis- 
quettes, à l'aide d'une gestion 
des fichiers et dossiers. Vous 
créez vous-même des listes de 
sauvegardes, et ce comme 
bon vous semble (par tHèmes, 
partitions, etc). La définition 


Ù À -Spread 4 


d'une liste peut être réalisée 
fichier par fichier, ou en 
incluant des dossiers entiers. 
Les listes peuvent bien sûr être 
modifiées. La sauvegarde est 
effectuée sur disquettes simple 
ou double face, avec formata- 
ge automatique si nécessaire. 
De plus, le logiciel s'occupe 
lui-même de la restauration. 
Essai complet dans notre pro- 
chain numéro. 





Le tableur professionnel qui fait a aussi dela miséen page; 950 F 


Gestocks 90 


gestion commerciale conviviale; 1779 


Polices ST-Profi 


us dé 30 nôuvelles-policés pout Calamus!”, 445 F 


Les ”Hlustres” 


‘ . L 2 Î 
Les célléctions d'images thématiques 





Désignation 
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(ÉTSIPIES 


L'éditeur de codes à barres, 2900-F 


Adresse :. 
A retourner à : 


arobace éditions 
2 rue Piémontési 75018 Paris. 
(€) : 42 23 50 44 Fax : 42 51 12 44 


Ennuis de disquettes, choix d'une 
imprimante, d'un logiciel. Disposez 
des informations nécessaires à une 
utilisation optimale de votre machine. 


Découvrez toutes les caractéristiques 
du STE grâce au guide de 16 pages et 
bénéficiez du 
meilleur free- 
ware avec les 2 
disquettes (jeux 
et utilitaires) 
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LA BIBLE 
DE L'UTILISATEUR 


LE LIVRE DU DEVELOPPEUR 
TOME 2. 

C'est une véritable mine 
d'informations techniques 
sur la programmation système des 
ST et STE : système d'exploitation, 
ressources graphiques et sonores, 
entrées/ sorties, interface GEM... Et 
profitez de plus de 40 programmes 
types dans les 4 langages clés de 
l'Atari (GFA Basic, OMIKRON?, langa- 
ge C ou Assembleur). 198 F. 370 p. 
299 F. avec disquette 720 Ko. 


LE PACK ANTIVIRUS. 

Un puissant logiciel de protection, et 
aussi un ouvrage pratique pour tra- 
vailler en toute sécurité. Afin d'éviter 
la perte des données ou la destruction 
de vos programmes favoris, de nom- 
breuses informations ainsi qu'un 
programme de détection et d'élimina- 


tion des virus vous sont proposés. 
199 F. avec la 
disquette. 158 p. 






so 
D ASC 


LDIMONS MICRO APPLICATION 


LE LIVRE DES IMPRIMANTES. 


Perte des accents, drivers inadaptés?.. 
T0S ] 4 Découvrez une foule de renseigne- 
& ments sur la création de drivers de 


caractères personnels, l'utilisation de 
l'imprimante sous GEM, TOS ou 
Basic. 249 F avec la disquette. 534 p. 


T0S STE TOS 1.4 ET TOS STE. 
Avec cet ouvrage assimilez 


rapidement les nouveaux systèmes 
d'exploitation des Atari ST et STE, les 
TOS 1.4 et 1.6. Disposez de nom- 
breuses informations et des toutes 
dernières fonctions corrigées et amé- 
liorées qui simplifieront vos tâches 
quotidiennes : lancement automatique 
des applications sous GEM, pool 
GEMDOS, mémoire d'écran physique, 
en-tête système, sélecteur de fichiers, 
scrolling hardware... 99 F 208 p. 


He EPialle le 1448107 1110); M 
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MISE A JOUR GFA BASIC 3.5. 
FA Possesseurs du GFA Basic 3.01 à 3.07 et du 
BASIC GFA Compilateur 3.01 à 3.03, cette mise à 
jour vous permet d'acquérir la version 3.5 des 
nouveaux interpréteurs et compilateurs. 
L'interpréteur GFA Basic 3.5 offre de nouveaux outils et plus 


de 40 nouvelles fonctions pour faciliter la tâche des 
programmeurs : repliage des fonctions, scrolling rapide... 


Fonctions statistiques, matricielles.. Redéfinition des 


pointeurs sur les zones de données (DATA). pd 


Le compilateur GFA Basic 3.5 optimise comme les 400 [non  Létammee,. 
autres commandes du langage les nouvelles instructions 
du GFA Basic 3.5. 290 F EDITIONS MICRO APPLICATION M 


LE LIVRE DU 

GFA BASIC 3.0. 

Idéal pour programmer avec 

le GFA Basic et son compi- 
lateur (jusqu'à la version 
3.5). 















" 
f) 
Q 
* 
a 





pme 


MICRO APPLICATION 58 RUE DU FG POISSONNIERE 75010 PARIS/TEL (1) 47 70 32 44 
Chaque Lu — | 
commande et fonction EF so 
du GFA Basic est expliquée avec à er me 
l'appui de nombreux exemples d'utilisa- PE oi 


tion, une foule de conseils, d'astuces, 
plus de 160 programmes et procédures 
détaillées ainsi que plusieurs applica- 
tions complètes : animation graphique, 
un anti-virus... Mais aussi, découvrez 
toutes les informations pour exploiter les 
ressources internes de votre machine : 
BIOS, GEMDOS, XBIOS... 199 F. 928 p. 


— 


RAIS D'ENVOI" 


*20 F si commande inférieure à 
250 F / 40 F recommandé 





Code postal L_1 1 1 1 | 


TOTALTIC  c mandat 1 chèque 
à l'ordre de MICRO APPLICATION 


Date ____ Signature O1 carte bleue 
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ITOS NET 


Vous avez sûrement pris 
connaissance, le mois dernier, 
de notre “visite” du Réseau 
Itos_Net, développé par la 
société Multipoint (bien que 
nous ne l'ayons pas indiqué 
dans le sommaire du numéro - 
honte à nous!), et les progrès 
vont bon train puisque l'on 
peut travailler maintenant avec 
un serveur “dédié” (ce qui pro- 
cure un gain de rapidité d'envi- 
ron 45% sur les accès- 
disque), et que le logiciel 
d'exploitation du réseau est 
désormais totalement modulai- 
re: c'est-à-dire que les pro- 
grammeurs peuvent mainte- 
nant intégrer directement leurs 
propres modules dans ltos, en 
tâches indépendantes. L'autre 
point fort, c'est que la société 
Multipoint s'occupe dans un 
premier temps de l'édition de 
*“Adimens Réseau”, une ver- 
sion spécifique d'Adimens, qui 


s'intègrera d'ailleurs dans une 
“super” configuration de 40 
postes en cours d'installation 
actuellement, comprenant 31 
Mega ST4, 7 lasers SLM804, 
et 1 serveur dédié incluant une 
carte accélératrice Hyper- 
cache ! Côté logiciel, le réseau 
sera monté avec Calligrapher 
et GraalCalc, ainsi qu'avec les 
Répertoire et Agenda de 
Memsoft, en accessoires de 
bureau, pour une configuration 
bureautique générale qui ne 
manquera sans doute pas de 
sel ! Enfin, sachez que GDOS 
est maintenant totalement 
émulé, que ImpLaser, du 
Rédacteur, fonctionne effecti- 
vement, et que le tout (avec 
l'émulation Diablo qui fonction- 
nait déjà) risque de faire bien 
des jaloux chez des marques 
concurrentes et néanmoins 
beaucoup plus chères pour de 
tels systèmes... 


BECKERCALC, ÇA Y EST 


Les nouveautés fusent chez 
Becker, et après la sortie de 
leur logiciel de dessin (Becker 
CAD), voici aujourd'hui le 
tableur Becker Calc, que nous 
avions vu à Hanovre l'an der- 
nier. Destiné aux machines 
équipés d'un Méga minimum , il 
bénéficie d'un environnement 
graphique particulièrement 
agréable. Son utilisation est 
très simple, et le destine donc 
à tous les premiers utilisateurs 
d'un tableur, mais cela n'exclut 
pas la puissance. Une feuille 
de travail peut contenir jusqu'à 
128 millions de cellules, en fait, 
seule la taille de la mémoire 
disponible freinera les ardeurs 


de chacun. Il dispose de fonc- 
tions statistiques, financières, 
économiques et financières. La 
visualisation graphique est 
également présente, et l’on 
peut obtenir histogrammes, 
courbes, enveloppes, ainsi que 
des visualisations en trois 
dimensions, le tout bien sûr en 
noir et blanc et en couleurs. Un 
produit, à l'image des précé- 
dents, simple, facile à utiliser et 
bénéficiant d'une bonne docu- 
mentation. Un produit sans sur- 
prise et au fonctionnement 
sans problème, que nous teste- 
rons le mois prochain car c'est 
un “gros morceau”. 


RAM STE 


Ça y est, le processus est 
enclenché, et la plupart des 
revendeurs commencent à 
pouvoir fournir des barettes 
SIMM à qui en veut pour 
étendre son STE. La guerre 
des prix fait rage évidemment, 
mais faites attention aux petits 
détails. En particulier, si vous 
avez besoin d'adaptateurs SIP 
pour vos barettes, car certains 
revendeurs vous en proposent, 
d'autres pas. Un autre problè- 


me vient des temps d'accès 
des RAMSs en question. Atari 
n'a jamais donné de chiffres 
officiels, mais on voit des 
RAM5s entre 80 et 150ns (nano- 
secondes) de temps d'accès. 
Dépenser plus pour avoir des 
80ns semble ridicule, mais la 
norme semble se situer autour 
de 100 à 120ns... Méfiez-vous, 
moins c'est cher, plus c'est 
lent! Reste à voir l'impact sur la 
vitesse réelle du STE... 
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THE KILLER, PLUS 


Après notre premier banc 
d'essai sur l'antivirus “THE 
KILLER", paru dans notre der- 
nier numéro, et de nouveaux 
tests intensifs, trois problèmes 
ont été soulevés. Tout d'abord, 
lors de l'utilisation de la touche 
“S", autorisant le changement 
du numéro de série de disquet- 
te afin de permettre une dis- 
tinction aisée lors du charge- 
ment d'une nouvelle disquette 
pour analyse, le boot devient 
exécutable systématiquement, 
rendant impossible l'initialisa- 
tion ultérieure en bootant l'ordi- 
nateur avec celle-ci. Ensuite, 
lors d'un changement rapide 
entre le lecteur A et B (en 
appuyant de nombreuses fois 
sur la touche “L"}, il se produit 
des erreurs dans la reconnais- 
sance des lecteurs et des 
boots. Enfin, lors de l'analyse 









des boots en bibliothèque, il 
peut y avoir une confusion 
entre deux boots, un virus pour 
un anti-virus ou vice versa 
Mais à l'heure où vous lirez 
ces lignes, ces erreurs ont été 
corrigées par l'auteur, dans 
une nouvelle version 2.07 qui a 
remplacé immédiatement 
toutes les autres. Il est vive: 
ment conseillé aux acquéreurs 
de ce logiciel qui auront au 
préalable envoyé le bordereau 
de garantie auprès de la socié- 
té Omikron à Reims ou encore 
pour ceux qui auront gardé 
leur facture d'achat, de 
s'adresser, dans le premier cas 
directement à Omikron, dans 
le deuxième cas de reprendre 
contact avec leur revendeur 
pour obtenir un échange gra- 
tuit de cette nouvelle version. 


A-Tabl re-re-baptisé! 


Vous vous souvenez sans 
aucun doute d'A-Tabl? Eh bien 
ce superbe tableur reprend 
son nom original, K-Spread 4, 
au plus grand plaisir de tous. 
La traduction avance, mais il y 
a tout de même un petit retard, 
ne comptez pas dessus avant 
la mi-avril. Pendant qu'on est 
dans les produits Kuma, 
sachez qu'Arobace devrait 
importer aussi K-Ressource 2, 
qui est à l'heure actuelle le 
meilleur éditeur de ressources 
(fichiers .RSC contenant les 
menus, boîtes de dialogue, 
etc.) sur ST, avec Wercs qui 
a l'inconvénient d'être encore 
relativement buggé et lent. 
Encore au moins un petit mois 
avant sa sortie. Dans la fou- 
lée, si vous cherchez un logi- 


ciel de la trempe d'HyperCard, 
le PolyFiler de Kuma devrait 
lui aussi être distribué en 
France par Arobace, mais là, 
pas de date, va falloir être 
patient. Pendant qu'on parle 
de patience, tiens, des nou- 
velles de A-Debog, le débug- 
ger symbolique temps réel 
d'Arobace, qui prend beau- 
coup de retard au fur et à 
mesure que ses géniaux pro- 
grammeurs continuent à ajou- 
ter énormément de fonctions, 
mais il devrait malgré tout arri- 
ver courant avril. Enfin! Tou- 
jours chez Arobace, la version 
1.8 de Turbo ST ne devrait 
pas trop tarder à traverser 
l'Atlantique, et irait encore 
beaucoup plus vite qu'avant. 
Génial, non? 


GESFACT ET OMNIGEST 


Deux nouveaux outils de ges- 
tion, de niveau professionnel, 
sont désormais disponibles sur 
ST, et nous nous pencherons 
très prochainement sur eux car 
le menu est copieux : compta- 
bilité, facturation, gestion de 
stocks, gestion de boutique, 
PME, PMI, bref tous les 
domaines sérieux sont abor- 
dés. Mais insistons sur l'aspect 
utilitaire de Gesfact, qui permet 
après üne rapide mise en 
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oeuvre et une appréhension 
facile du logiciel, de résoudre 
un problème qui demande 
quelquefois des solutions logi- 
cielles “lourdes” alors que le 
besoin est plutôt simple au 
départ. Impossible de vous en 
dire plus pour l'instant, sinon 
qu'ils sont édités par la société 
“Videomatic” à Brives 
(55.24.22.33), et nous y 
reviendrons très vite. 













La rumeur veut que la société 
ProfiComP, qui avait créé Ala- 
din, l'émulateur Macintosh 
allemand, ait dû fermer bou- 
tique, à la suite d'un procès 
intenté par Apple, et gagné 
par ceux-ci. Mais rien d'officiel, 
et il faudra attendre des 
confirmations sérieuses. Un 
autre bruit veut qu'en fait Profi- 
comP existe toujours, mais 
que le développeur principal 
d'Aladin ait décidé de laisser 
tomber le tout, pour se lancer 
dans le développement d'un 
émulateur en shareware qui 
émulerait un Mac à ROMs 
128K sans utiliser les ROMs 


EXTENSIONS MÉMOIRE 


Nous citions à peine leur exis- 
tence le mois dernier, et Cla- 
vius nous annonce qu'elles 
sont prêtes. L'extension à 2,5 
Mégas pour tous modèles de 
ST (520 et 1040, excepté ceux 


(O7. VIA N01810): 108 DS 


Bon, ça y est, les Américains 
ont réalisé la modif pour que 
cette cartouche soit compatible 
avec les magnétoscopes PAL 
et Secam. Manque encore une 
toute petite résistance pour une 
question de force du signal, et 
ça marchera tout à fait bien. 


CALLIGRAPHER 


La concrétisation approche, et 
après de nouveaux épisodes 
de la fameuse saga, voici que 
es éditions Upgrade nous 
annoncent la prochaine dispo- 
tibilité de Calligrapher en deux 
tersions : la version de base, 
Jour quelques 800F, et la “Pro- 
essionnal"” pour moins de 
I800F, cette dernière nécessi- 
ant un méga de mémoire mini- 
num. Nous ne reviendrons 
‘as en détail sur les multiples 
iptions de ce traitement de 
exte étonnant, d'autant que 
ous le testerons complète- 
ent très prochainement, mais 
appelons qu'il dispose de 
eux modes de fonctionne- 
ent (Wysywig ou “rapide non- 
roportionnel"), qu'il est “multi- 
olices” vectorielles et GDOS, 
u'il gère le multi-colonnage et 
lusieurs documents simulta- 
ément, qu'il possède toutes 
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ES NEWS.../...LES NEWS.../ 


en question, mais en ré-écri- 
vant les routines lui-même, un 
peu à la façon des copies du 
BIOS des PC, à la différence 
près de la taille et de la qualité 
du contenul 
En tout cas, les procès ont bel 
et bien existé. On voit là toute 
la différence avec la France, 
où Apple vendant plus de 
machines qu'Atari, n'a que 
peu de choses à faire des 
émulateurs. En Allemagne, au 
contraire, le Macintosh se 
vend beaucoup moins bien 
que les ST, et Apple a sans 
doute voulu conserver la petite 
part de gâteau qui lui restait. 





dont les cartes-mères ont des 
composants montés en surfa- 
ce) coûte moins de 2700F 
TTC, et celle à 4 Mégas, 
moins de 4000F. Ces prix 
comprennent l'installation. 





Test complet, le mois prochain, 
de cette nouvelle solution de 
back-up de disque dur et 
d'archivage des données, qui 
coûtera moins de 1700F TTC 
(au fait, c'est toujours Clavius 
qui s'en occupe, mais vous 
l'aviez sûrement deviné...). 








les fonctions de base d'un trai- 
tement de texte, un dictionnai- 
re orthographique français, un 
module d'import/ export plutôt 
complet et tout un tas d'options 
pour les notes de bas de page, 
et la gestion automatique des 
paragraphes et des chapitres. 
La version supérieure présente 
en plus la gestion de formules 
mathématiques, la création de 
tableaux, un processeur 
d'idées, un glossaire, des 
encadrements automatiques, 
des outils de dessin, et une 
fonction poussée de publipos- 
tage. Enfin, l'impression 
semble donner d'excellents 
résultats, avec visualisation 
préalable du document. En 
voilà donc une présentation 
très succinte et peu digeste, et 
nous devrions vous en propo- 
ser un essai complet dans 
notre prochain numéro. 








Les Extensions 


À. 


1Mo=-990F 
Barrettes SIMM Bas Profil (CMS) 


Extension 
Jusqu'à 4Mo 


Modules 256K0 | 
& 1Mo 
eGarantie 5 Ans 
Ë | Adaptateur 
2 SIM/SIP Gratuit 
Ë , : ”. EI OT EU KZ 
bai LL LILI LU 
A Barrette 256Ko pour Atari 520 STE 490F mm! | 
Modules Mémoire de Qualité Optimale | 
|| 
Extension Interne 2.5 Extensible 4Mo : 
A Extension mémoire intégrée 2. 5M. ë 
A Extensible 4Mo par une 2e ATAMAXTM. à 
A Tailleextrémement réduite (1 1cmx6 cm) 
A installation 5 minutes par l'utilisateur 
À Aucune soudure ni perçage 
A Crcuitmult-couche vernis haute qualité. 
A Mémoires CMOS ultra-rapides (100ns). à 
A Livréeavecnotice détaillée d'installation. 


A Disquette de test mémoire incluse 
A Garantie inconditionnelle 5 ans. 


Et toujours les Exclusivités Import DCI... 


Minias music&8ox Moi 5490F 


À Expandeur MIDI 1092 Sons/26 Voies Multitimbrales/3 Synthèses 
A Editeur en Accessoire de Bureau/6 Sorties+Stéréo+Casque 
À Atari/Amiga/PC/Interface MIDI Mac incorporée 


Cartes Mémoire RAM & ROM: Sons, CD, Echantillons & Cassette Démo, Editeurs, Accélérateur MIDI, Patchs 


J Je souhaite recevoir une documentation 

Qi Je souhaite vous commander 

d Chèque 3 Mandat Q Contre-Remboursement 

Nom 

Adresse 

Code 

Ville 
………Téléphone, nine 

È I TC et es sans Préavis ju 

JISITAL Division Informatique 
CONCEPT 

mm} inT==uATIQNAL 


159 Rue du Faubourg Poissonnière 75009 Paris 


_ HOTLINE _(1)42.82.50.89 





UN PRINTEMPS TARDIF 


Peu de news en ce début de 
Printemps chez Atari France, 
qui connaît pourtant un parc 
français actuel de près de 
300.000 machines tous 
modèles de ST confondus, 
d'après les chiffres officiels. Le 
TT ne pointe toujours pas le 
bout de son nez, sauf que le 
Cebit de Hanovre, la semaine 
prochaine, pourrait peut-être 
débloquer les choses, en fonc- 
tion de ce qu'Atari RFA décide 
de montrer ou pas. Le Stacy 
ne connaît pas encore de solu- 
tion définitive pour l'alimenta- 
tion, et n'est proposé à la 
vente que dans la configura- 
tion “haut de gamme" (4 Mo de 
mémoire, disque dur 40 Mo), 
Sachant simplement qu'une 
autonomie de 3 heures pour- 
rait lui être conférée prochaine- 


ment; mais pas de projets pré- 
cis en ce qui concerne la décli- 
naison de la gamme. La ver- 
sion nouvelle de Calamus se 
précise (là aussi, c'est l'Alle- 
magne qui est en question), et 
nous devrions voir tout d'abord 
le “FontEditor" et “Outline Art” 
arriver sur le marché. Le 1040 
STE ne devrait pas tarder non 
plus, mais Atari France vou- 
drait voir son prix actuel, de 
5000F environ, baisser encore 
un peu. Enfin, il est intéressant 
de noter que les Mégas ST 
devraient être déclinés vers le 
"STE", mais là aucun délai ni 
aucune précision. Pour l'ins- 
tant, c'est la console Lynx qui 
semble retenir toute l'attention 
de la firme française, après le 
Portfolio qui en serait à son 
10.000ème exemplaire vendu. 


DU MIDI CHEZ D.C.I. 


Deux équipements Midi parti- 
culièrement intéressants pour 
leur rapport qualité/prix chez 
Digital Concept International : 
le premier est un “PatchBay” 
déjà connu, le KMX-Midi Cen- 
tral 15x16, qui coûte désor- 
mais moins de 4000F, reste 
programmable, dispose de 99 
mémoires et d'un Merger 
(mélangeur Midi). Le second 
est un nouveau Patch Midi 
KMX 8x8 (8 In, 8 Out) avec 30 


Il y a longtemps que nous 
n'avions pas parlé d'Hybrid 
Arts, ce fameux éditeur améri- 
cain d'outils et de logiciels 
musicaux (Adap, EZ-Track et 
Score, GenPatch, etc.). En 
voilà l'occasion avec GenEdit, 
une “super” version de Gen- 
Patch, qui est un éditeur de 
Messages Exclusifs Midi pour 
les appareils musicaux répon- 
dant à cette norme. Le type de 
produit qui réunit en fait tous 
les éditeurs possibles de 
machines musicales en un 
seul outil, à condition de vous 
pencher un peu sur le problè- 
me si votre expandeur n'est 
pas prévu dans la bibliothèque 
de base. Cette fois-ci, GenEdit 
est bien plus qu'un simple édi- 
teur de Messages Midi (ce qu'il 
fait toujours si vous en avez 
besoin), c'est un éditeur d'édi- 
teur! C'est-à-dire que vous 


mémoires et des assignations 
par boutons en façade, et qui 
coûte moins de 1900F prix 
public ! Idéal pour les budgets 
limités qui disposent pourtant 
déjà de quelques expandeurs 
et synthétiseurs, et qui sont 
gênés par la chaîne classique 
de connection Midi, lorsque 
certaines utilisations deman- 
dent de changer de clavier par 
exemple et donc de modifier 
tout le câblage. 


créez vous-même votre écran 
graphique, en plaçant les 
potentiomètres, les courbes 
d'enveloppe, tous les sym- 
boles graphiques des para- 
mètres que vous voulez éditer, 
à votre façon et selon vos 
besoins. Vous générez ainsi un 
ensemble de patches, sauve- 
gardables et modifiables, et 
vous pouvez même éditer ces 
patches à l'aide d'un shell, le 
“langage CNX". Si ça ne vous 
dit pas grand-chose de devenir 
un micro-chirurgien du Midi, 
sachez tout de même que 
GenEdit est livré d'emblée 
avec de nombreuses configu- 
rations (d'édition, d'organisa- 
tion, ou de stockage) pour les 
marques les plus connues 
(Yamaha, Roland, Casio, Korg, 
Ensoniq, Akaï, Emu, etc.). 
Banc d'essai dès notre pro- 
chain numéro | 


Si vous n'en avez pas encore 
entendu parler, ça ne va pas 
tarder... Il s'agit d'une grande 
manifestation comprenant à la 
fois un Concours et un Salon, 
Sur la Création et l'innovation 
en matière de Nouvelles Tech- 
nologies, organisés par l'ADAC 
et la Ville de Paris. Le Salon se 
tiendra du 15 au 24 Juin au 
Parc Floral de Paris, sera suivi 
d'un grand Gala, le 25 Juin, au 
Théâtre des Champs-Elysées, 
et son contenu sera déterminé 
par les résultats du concours, 
qui porte sur deux domaines et 
différentes catégories de parti- 
cipants : artistes, créateurs, 
entreprises, chercheurs, et 
ingénieurs. Le premier domai- 
ne, la “Création”, porte sur les 
images, les langages, la 
musique et le son, et enfin 
l'audio-visuel, tandis que le 
Second, “l'Innovation”, porte 
sur le matériel, le logiciel, les 
instruments de création, 
d'interprétation, les produits et 
les systèmes. Autant vous dire 
tout de suite qu'il n'y a rien de 


PROBLEMES AVEC GCR 


Certains d'entre vous ont peut- 
être déjà eu des problèmes de 
fonctionnement du Spectre 
GCR avec les Mégas ST 2 et 
4. Cela provient d'une défi- 
cience du blindage (mais pas 





Lecteurs de Strasbourg, futu- 
re Capitale de l'Europe, vous 
avez la chance d'avoir un 
Club près de chez vous, vei- 
nards! Le Club ST-Est donne 
rendez-vous à tous les pas- 
sionnés ou à tous les débu- 
tants qui s'intéresseraient à 
la PAO, au traitement de 
texte, à la CAO-DAO, à la 
Programmation, etc. 

Contactez-moi ce sympa- 
thique club via leur serveur 
au 88 83 91 81, ou bien en 
appelant le 88 61 07 63, le 
responsable vous y attend. 
D'après nos informations, les 
réunions ont lieu au 97 bou- 
levard d'Anvers, mais rensei- 
gnez-vous, renseignez-vous. 







Nous n'avions pas encore eu 
l'occasion de vous en parler: 
le STACC (ST Atari Club 





ZINES ET CLUBS 








très concret à gagner, si ce 
n'est que l'ampleur de la mani- 
festation devrait provoquer une 
riche et forte rencontre de dif- 
férentes catégories de créa- 
teurs, devant les Medias en 
général, y compris internatio- 
naux, et Ça, ce n'est pas rien. 
Pourquoi pas de gros contrats 
en perspective. 

Plus près du ST, une catégorie 
spécifique du Concours est 
ouverte aux utilisateurs de 
Publishing Partner Master (eh 
oui, la PAO, c'est aussi de la 
création!), qui pourront ainsi 
présenter leurs oeuvres 
immortelles, la date limite de 
remise des réalisations étant 
fixée au 25 Mai 90. Pour obte- 
nir un dossier de participation 
dans ce cas précis, il suffit 
d'envoyer votre nom et votre 
adresse avec un timbre à 
5,70F, aux Editions Upgrade 
(30 rue Coriolis, Paris 12ème), 
sinon pour tous les autres cas, 
contactez directement l'ADAC 
et PARIS-CITE, au (1) 
43.26.29.99. 





pour toutes les machinesl), et 
Clavius, l'importateur de 
Spectre, tient à votre disposi- 
tion le schéma afin de pallier 
cet inconvénient. 








Contacts) diffuse son propre 
fanzine, “Le Coin Coin du 
STACC”, nous avions reçu le 
sixième du nom au début de 
l'année. C'est sympa, bien 
fait et puis surtout, surtout, on 
y parle de nous dans un 
article bien sympa, on en 
redemande! || y est écrit en 
conclusion “Si vous ne devez 
acheter qu'une revue, alors 
optez pour ST Magazine, 
vous ne le regretterez pas”. 
Retrouvez-moi ces brillants 
rédacteurs sur Minitel en 
appelant le 64 20 28 80 (de 
7h30 à 22h30, tous les jours 
sauf le week-end et le mer- 
credi)! Pour recevoir le zine, 
envoyez 3 timbres au : 





























STACC 
Le Gué Blandin 
77320 Jouy sur Morin. 









RE | 


I 









ATARI 520 STE & 1040 STE 


ATARI 520 STE 
+ MONITEUR COULEUR 
+ PACK CADEAU N° 2 ou 
100 DISQUETTES 3” 1/2 


ATARI 520 STE 
+ PACK CADEAU N° 1 ou 
80 DISQUETTES 3° 1/2 






ATARI 1040 STE 
+ MONITEUR COULEUR 
+ PACK CADEAU N° 2 ou 
120 DISQUETTES 3" 1/2 


6490 F 


SCANNERS 


ATARI 1040 STE 
+ PACK CADEAU N° 2 
ou 70 DISQUETTES 3" 1/2 


PRINT TECHNIC 4,990 F 
HANDY SCANNER 2.990 F 
SON 

ST REPLAY 4 670 F 
ST REPLAY PRO 1.300 F 





MASTER SOUND 540 F 
FM MELODY 


MAKER (470) 790 F 
3" 1/2 - 890 F se 
erne 
d PRO 89 2.290 F 
5" 1/4 Exteme 1650 F VIDI ST 
DISQUES DURS + 22 DIXIMAGE 2300 F 
MEGA FILE 30 4200 F ÉMULATEURS 
MEGA FILE 44 © BODOF SUPER CHARGER 2890 F 
CARTOUCHE 
SPECTRE GCR 3.890 F 
MEGA FILE 44 S00F  ALADIN 2 490 F 
MONITEURS DIVERS 
SM 124 1200 F SOURIS ANCO 390 F 
COULEUR SC 1425 2.490 F TRACK BALL 3.990 F 
MULTISYNE E1ZO 4.990 F TUNER TECH 1,190 F 
SOURIS BMC 895 F 
ile COMMUTATEUR 
ES N/B COULEUR 200 F 
PRINT CRP A4 4990 F  COMMUTATEUR 
PRINT CRP A3 8490 F LECTEUR 300 F 


LOGICIELS 


EXTRAIT DE NOTRE CATALOGUE 





BLACK TIGER 180 F 
SPACE ACE 410 F 
TABLE TENNIS 200 F 
BAD COMPAGNY 200 F 
BAT 350 F 
ANTAGO 150 F 
ROCK STAR 240 F 
EAGLES RIDER 220 F 
BOMBER 280 F 
CHAOS STRIKES BACK 220 F 
DUNGEON MASTER 240 F 
SUPER CARS 180 F 
ULTIMA V 280 F 
RAINBOW ISLAND 190 F 
JUMPING JACKSON 200 F 
SCRAMBLE SPIRITS 180 F 
PARIS DAKAR 210 F 
LES VOYAGEURS DU TEMPS 230 F 
THE LOST DUCHMAN MINE 170 F 
WALL STREET 250 F 
FIRE BRIGADE 260 F 




























(ee) \1 17) 15)]274 


OCT 
Ce = LL 1= 


e GARANTIE 2 ans 


e ESCOMPTE 2 % pour paiement comptant 
e CRÉDIT 4 mensualités sans intérêt* 


e REPRISE Votre vieil ordinateur repris à 
50 % de sa valeur** 


e REMISES aux collectivités et comités 
d'entreprise. 


1, bd Voltaire 79011 Pans 
11, bd Voltaire 75011 Paris 
1, bd Voltaire 7501 Pans 43.57.96.18 


19, bd Voltaire 75011 Paris 43.38.18.09 





SERVICE 


TECHNIQUE | 2 


du Jeu-de-Boule 
15011 PARIS 


43.57.82.05 
43.38.46.40 


MARSEILLE 


LOISIRS 69, cours Lieutaud 13006 


(16) 91.42.5042 





69, cours Lieutaud 13006 | (16) 91.47.7411 





EGAPAGE 


Logiciel LE RÉDACTEUR 


+ Logiciel TIME WORK PUBLISHER 









MEGA ST 
+ 100 LOGICIELS DU 
DOMAINE PUBLIC 


5 290 F 


MEGA ST1 
+ MONIT, MONO SM 124 
+ Pack cadeau MEGAPAGE 


6490 F 



























MEGA ST4 
+ 100 LOGICIELS DU 
DOMAINE PUBLIC 


13 500 F 


MEGA ST4 
+ MONIT, MONO SM 124 
+ Pack cadeau MEGAPAGE 


14700 F 













CITIZEN 
120 D 
SWIFT 24 


STAR 

LC 10 1.890 F 
LC 10 COULEUR 

LC 24-10 

EPSON 

LX 800-400 

LQ 500-400 


COMMODORE 


MPS 1230 
MPS 1500 COUL. 


1.590 F 
3.990 F 
















DISQUETTES 3” 4/2 DF DD 


‘unité 

00 : 5,50 F l'un 
ai : 5,90 F l'unité 
par 10 : 6,40 F l'unité 


BOÎTES DE RANGEMENT (avec clés) 


50 DISKS 50 F 
90 DISKS 90 F 
POSSO 139 F 
F D er Er DE—— 


A RETOURNER A : AMIE VPC 11, BD VOLIAIRE 7501! PARIS 
NOM = —+5# 


ADRESSE __ = 


VILLE —22— 
CODE POSTAL LL 1 1 1 JTE 
MON ORDINATEUR EL 
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| 

| 

| 

| Let #8 3. L | 
| : 
| 

| 

| 

| 

| 











Tous ot gra sont TTC, es promotions nu sun pas cunuisèies) © 
DÉSIGNATION QUANT | PAK à 
CE TER - « 
| o 
— = Î ET 8 
Die Oo 
| & 
re , 
FRAIS D'ENVOI" | 
POSTE 30 F/TRANSPORIEUR 90 F CA, 60 F IDTAL 3 
O1 CHEQUE C2) CCP OC CARIE BLEUE C] CARTE CLUB AMIE 2 
__{_1_L_J DATE D'EXPIRATION n 
DE EN ON M A de à 0 à D Lt œ 
DATE SIGNATURE 8 
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S'abonner à ST Magazine ne relève plus de l'hérésie. 
Vous trouverez d'ailleurs ci-dessous notre nouveau 
bulletin d'abonnement, qui vous permet de profiter 
d'un tarif avantageux, et d'être tranquille pendant 
un an, votre magazine préféré arrivant tout droit 
dans votre boîte aux lettres. 













NB : les abonnements en cours sont inchangés. Les tarifs pré- 
cédents ne sont plus valables à la parution de ce numéro. 








Bulletin d'abonnement à retourner à : 
Pressimage - Abonnement ST Mag 
19, rue Hégésippe Moreau 
75018 PARIS 






Je m'abonne à partir du numéro …, pour un an (11 numé- 
ros) à : 

* ST Magazine seul. 

Pour ne pas manquer un seul numéro, et être ainsi au cou- 
rant de toute l'actualité du ST. 










France métropolitaine : 225 Francs 
LD Europe : 290 Francs 
Ji Monde : 330 Francs 








“+ ST Magazine + disquette 
Pour recevoir en plus la disquette du magazine, qui 
contient tous les listings publiés, ce qui évite de les taper. 
Les GA Punchs obéissent à la règle. En prime, un coffret 
ou une reliure pour ranger les numéros de ST Magazine. 










Je choisis : le coffret D la reliure 
D France métropolitaine : 625 Francs 
1 Europe : 690 Francs 






730 Francs 











 CCP  Q Mandat 
< Pour l'étranger, voyez les pages boutique + 


Règlement : 11 Chèque Bancaire 


Signature (des parents pour les mineurs) : 














LES RTC SUR ST 


Commençons par un petit rectificatif: WILLYTEL n'est 
as, comme indiqué dans le numéro 38, le serveur de 
Atari Club de Toulouse. || se trouve à Tarbes, au (16) 
62.93.74.05, et il est très sympathique. 


Glopserv, le logiciel de MadMat, semble connaître un 
certain Succès auprès des sysops de RTC: voici les 
numéros de trois RTC qui ont opté pour ce logiciel pas 
Cher (75 francs) et de bonne qualité 

ST TEL 72, toujours au Mans, est désormais ouvert 24 
heures sur 24 au (16) 43.81.84.77. Vous y trouverez 
une rubrique dédiée à la norme MIDI, animée par un 
Spécialiste de la musique sur ST. 

JEF, au (1) 47.95.28.10, 24 heures sur 24, sauf le 
Mercredi et le Jeudi. 

BEST, lui aussi, est passé sous Glopserv, abandon- 
nant au passage son bon vieux Repteaser. Vous pour- 
rez le joindre au (16) 78.69.03.02. 


Rappelons que vous pouvez vous procurer Glopserv 
en vous connectant sur Madness, et en laissant un 
petit message au Sysop (dites-lui bonjour de notre 
part). Et signalons que le serveur de Madmat va bien- 
tôt se transformer, tout comme Linn, en un BBS relié 
au réseau FidoNet. Madness: (16) 43.81.58.92. 


CANAL Z est au (16) 67.30.72.63, à Béziers dans l'Hé- 
rault. 1! tourne sur un soft très complet fait maison en 
GfA Basic. 


CHAOS s'est ce mois-ci équipé de rubriques (deux, 
pou être exact), qui ont l'air aussi puissantes que les 

ALS dont je parlais le mois dernier. Allez donc encou- 
rager le sysop au (1) 34.89.6756. 


POTIRONS est au (1) 89.48.63.15, de 22h00 à 06h00 
en Semaine, et 24 heures sur 24 le week-end. C'est 
un très bon RTC sur Amiga et non, il n'offre pas de 
liaison avec les Etats-unis. 


CREPUSCULE est au (16) 51.95.22.89 de 22h00 à 
07h00, aux Sables d'Olonne en Vendée, et il tourne 
sous Halley 1.02. 


IPSI, au (16) 77.35.21.44, de 19h00 à 07h00, tourne lui 
aussi Sous Halley et vous proposera bientôt 15 mêégas 
de téléchargement. 


JURATEL de 21h00 à 07h00 au (16) 84.66.2314. 


THE, au (16) 38.53.28.56, et CYCLOPS, au (16) 
96.35.31.51, ont décidé de s'associer, Vous trouverez 
donc sur ces deux RTC, en plus de leurs rubriques 
respectives, une partie des services de l'autre. Tous 


deux ï.:1: ,1artie du réseau Telmatik. 

Signal: ‘iuc LINN est désormais accessible en V23, 
7 Dits, ! «+ aire (donc depuis un simple Minitel). 
Pour vou: £: ne:ter avec un Minitel, laissez passer 
les preit'èr:. poireuses, et attendez un petit bruit 


(quelque chose 4".5 le style "clonk") avant d'appuyer 
sur Connexic:, ". ©2n numéro: () 46.55.37.91. D'autre 
part, LINN est & ours accessible en V22 et V22bis 
(ce qui est quand même beaucoup plus confortable), et 
est toujours relié à FidoNet (ce qui vous permettra de 
VOUS initier aux joies du vrai courrier électronique). 


- 16 - 5 


TE ——————— 


FRS 


un nouveau 







INFOGRAPHIE F.CHEVRIER 







- VENTE 
ë Superbase 59 | Pack Gia 690 
SCANNER A PLAT A4 |  : 1m RG UNIQUEMENT 
vec impri therm. il 
pe ras pui 240 | Cat. x CORRESOUDINEE 


compatible CALAMUS, STAD. 
livré SANS LOGICIEL 


= 


d'écran mono/couleur. Comporte 
en plus une sortie son pour ampli extérieur 

































Eure 


AS MENT EEE 
L € + = + 
Lcd 









Support orientable pour écran 12 pouces Si Imprimante avec tiroir pour listing 
Idem pour écran 14 pouces et bac de réception 
 — y 
N 


MICROSELF-VPC 
B.P. 143 

54504 VANDOEUVRE CEDEX 
Tél.: 83.32.77.95 


(*) Des produits rigoureusement 
sélectionnés...des prix très étudiés... 


; les marques citées sont déposées 
Menetie RACEMAKER: pour les apprentis pilotes. | bar leurs propriétaires respectits 


Sans attendre, relournez vite le coupon ci-dessous et découvrez... MICROSELF...votre boutique micro à domicile 


Boite de rgt. 40 disg, 3.5 avec serrure 49F 
Boite de rgt. 80 disg. 3.5 avec serrure 69F 
Boite de rgt. 10 dis. 3.5 109F 







métallique. 






NOM: SA FSU 5 
PRENOM: Ra ee 
ADRESSE: 














2] Oui je souhaite recevoir le CATALOGUE 90 DE 
MICROSELF dès sa parution. 

C je souhaite recevoir une proposition pour l'obtention 
; d'un compte permanent. 


je pose 4 EDIT 
d'un ATARI: 
Ch MEGA ST 









ë , Ch Couleur 
avec moniteur y Monochrome 






[] je vous commande les articles ci-dessous, et vous 
règle par chèque (minimum de commande 50,00 F). 









Signature 





Vous pouvez également commander les produits décrits dans nos publicités précédentes. 











LE LIVRE DU GFA BASIC 3.0 
par U. Litzkendorf 

Editions Micro Application 
928 pages 


Ce dernier livre de Data Becker, tra- 
duit par Micro Application, se veut 
l'ouvrage de référence du Basic GfA. 
Sur plus de 900 pages, vous y trouve- 
rez toutes (ou presque) les instruc- 
tions de ce langage. Et largement 
documentées, puisqu'accompagnées 
d'environ 160 exemples. 


INTERPRETEUR 
L 





L 
COMPILATEUR 
2.5 





Tous les domaines sont traités, de 
“Débuter en Basic”, à “Compiler...", en 
passant par la programmation 
d'accessoires tant attendue, les fontes 
GDOS, et l'intégration de routines C. 
N'ont pas été oubliées les fonctions 
AËS, VDI, GEMDOS, BIOS et XBIOS, 
et encore moins les nouveautés de la 
version 3.5, avec un chapitre dédié. 
Mais ce tableau idyllique est assombr 
par quelques oublis, comme l'absence 
des fonctions CURVE, CLOSE et 
NOT! Encore plus incroyable, 37 
pages ont disparues de l'index, vous 
n'y trouverez pas OPEN, BGET ou 
RENAME, en tout une trentaine de 
fonctions, pourtant bien expliquées 
dans ce livre. Autre regret, certains 
exemples représentent exactement ce 
qu'il ne faut pas faire. C'est un peu 
dommage pour un ouvrage destiné à 
conseiller l'utilisateur, pourquoi lui 
apprendre à utiliser les variables non 
documentées, et donc à user 
d'astuces que la “morale” réprouve ? 


En effet, beaucoup trop de procédures 
sont précédées de : “Veuillez noter que 
ce programme ne fonctionne que pour 
le TOS en ROM du 6/2/1986." Dans la 
même optique, le source d'une gestion 
de fichiers est inclus, sur plus de trente 
pages, et 1406 lignes. Il est précédé 
de la liste des objectifs auxquels il est 
censé répondre comme être stricte- 
ment structuré {sic).. Ce qui fait 
d'autant plus de peine quand on arrive 
au nombre de dix-neuf GOTO en fin de 
listing ! 

Mais vous en conviendrez, il fallait 
bien trouver des défauts. Hormis donc 
ces quelques maladresses, cet ouvra- 
ge est une mine de renseignements. 
Pour un prix de 21 centimes la page... 





Par Virga et Mester. 
Editions Marabout 
350 pages 


Un jour ou l'autre, la question du choix 
d'un micro se pose. Mais la probléma- 
tique de ce livre, dans son extrême 
généralité, n'est-elle pas artificielle ? 
L'ouvrage se propose de nous guider 
dans le choix d'un micro-ordinateur, 
parmi tous ceux disponibles sur le 
marché (!). Raisonnablement, quel 
lecteur hésite entre l'achat d'un 520 
STE et celui d'un Mac Il, si l'on ne met 
pas en avant les seuls -et simples- 





ed [01E TT: 
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MICROORDINATEUR 
me 
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problèmes budgétaires ? Par ailleurs, 
est-il sérieux de s'adresser simutané- 
ment à l'acheteur d'un micro-ordina- 
teur de loisir et au professionnel dési- 
rant s'équiper ? À vouloir parler de 
tout et à tout le monde, on court le 
risque de ne satisfaire personne ! La 
Conséquence est que chaque 
ensemble matériel-logiciel est décrit 
de façon trop générale et surtout 
confuse. 

Beaucoup de points de vue adoptés 
par les auteurs sont contestables et 
appelleraient des commentaires. Par 
exemple, dans la section EAO (p. 149), 
dire qu'il est possible de TOUT 
apprendre grâce à un ordinateur est 
une affirmation teintée d'angélisme : 
chacun sait que les logiciels d'EAO 
sont rarement à la hauteur des espé- 
rances. Parents, attention ! Quant aux 
conseils pratiques, ils sont souvent 
incongrus. Ainsi, pour diminuer votre 
“atigue mentale” (p. 250), on vous sug- 
gère d'utiliser des logiciels interactifs 
(quel logiciel ne l'est pas ?) et des péri- 
phériques fiables (comment soutenir le 
contraire ?). 

Pour conclure, ce livre peut difficile- 
ment être assimilé à un guide d'achat : 
voilà un texte qui risque d'apparaître 
comme un fourre-tout. || pourra néan- 
moins satisfaire ceux qui souhaitent 
acquérir un vocabulaire technique à 
peu de frais. 


LE PACK ANTI-VIRUS 

Par U. Gohlke 

Editions Micro Application 
160 pages avec disquette 


Selon la formule chère à Micro Appli- 
cation, Le Pack Anti-Virus est compo- 
sé d'un livre et d'une disquette, cette 
dernière contenant une reprise d'un 
logiciel allemand du nom de “Virtuell" 
(édité par Data Becker), un anti-virus 
programmé par Uwe GOHLKE et qui 
est proposé en programme normal 
ainsi qu'en Accessoire de Bureau: un 
ACC pour surveiller et dépister toutes 
modifications éventuelles du boot de 
vos disquettes, et des programmes au 
préalablement reconnus et enregistrés 
dans un fichier généré par le program- 
me lui-même. 

Cependant, cet anti-virus ne posséde 


u Ti 










pas de bibliothèque à l'instar de beau- 
coup d'autres softs du même type, il 
demande un certain temps pour en 
maîtriser toutes les options, et 
s'adresse principalement à des pro- 
grammeurs avertis. Reconnaissant 9 
virus en boot-secteur et 4 en links (liés 
à des PRG), il est d'un aspect très 
“strict”, demande à manipuler beau- 
coup de fenêtres et à sauvegarder 
beaucoup de fichiers. C'est un pro- 


Une solution radicale 
nur la protection 
vos programmes, 





gramme qui doit obligatoirement être 
mis en action avant toute contamina- 
tion à partir de tous vos softs origi- 
naux, faute de quoi votre configuration 
serait faussée dès le départ, 

Ce logiciel semble être resté en som- 
meil un certain temps avant d'avoir été 
réactualisé surtout sur la version fran- 
caise, car dans l'édition allemande 
éditée par Data Becker, il est fait men- 
tion du Sagrotan 4.03 comme autre 
programme proposant un vaccin, et 
nous en sommes loin depuis ! 

Le livre, quant à lui, fait la somme 
d'une grande partie des connais- 
sances accumulées sur le sujet des 
virus, et tend principalement à dédra- 
maliser la question, en offrant de nom- 
breuses explications et informations 
pour les utilisateurs néophytes et 
même confirmés. Un chapitre particu- 
lier est dédié aux virus sur ST, ainsi 
qu'un autre au mode d'emploi de Vir- 
tuell. À noter une étude sérieuse et 
intéressante, écrite par Maitre 
BLOCH, avocat à la Cour d'Appel de 


Paris, précisant l'évolution du droit positif francais 
sur la question virale. 


L'INDISPENSABLE POUR 
COMMUNIQUER AVEC SON 
MICRO-ORDINATEUR 
Ouvrage collectif 

Editions Marabout 

380 pages 


Publié sous les auspices de France-Télécom, le 
fivre se présente sous la forme d'une bible divisée 
en deux parties encadrées par un avant-propos 
d'une part, des témoignages et un index de l'autre. 
La première partie, “Pour quoi faire”, répond d'une 
façon exhaustive aux questions que peuvent se 
poser les néophytes comme les utilisateurs aver- 
tis, depuis la transmission des textes écrits, 
jusqu'au travail à distance en passant par l'intégra- 
tion à des réseaux ou l'utilisation rationnelle du 
Minitel. Cette première partie aborde, de façon 
claire et précise, les diverses questions que peu- 
vent se poser les lecteurs en leur apportant, dans 
un français lisible, voire élégant, ce qui, de nos 
jours, n'est pas rien, des réponses sans ambigui- 
tés. Bien que pratiquant depuis plusieurs années 
la télématique, avec toutes sortes de machines et 
de modems, y compris ce demi-modem qu'est le 
minitel, l'auteur de ces lignes avoue volontiers que 
la lecture de ces pages lui a enseigné des points, 
pas seulement de détail, qu'il ignorait. Ajoutons 
qu'avec les pages consacrées au 3612 Minicom, 
ke livre est par ailleurs en avance sur l'événement, 
ce service France Télécom n'étant pas encore 
opérationnel au moment de la rédaction de cet 
article ! Il en va d'ailleurs de même en ce qui 
concerne Numéris. Tant mieux : cela nous change 
de textes en retard d'une guerre ou deux, tels 
qu'on peut en lire ici ou là ! 

La seconde partie, intitulée “Comment faire”, décrit 
notamment les méthodes de la communication, les 
erreurs à ne pas commettre, les procédés et les 
matériels à employer en fonction des besoins : une 
télémaintenance ne se gère pas de la même façon 
qu'un serveur de fichiers, par exemple. En outre, 
l'ouvrage indique, avec un luxe de détail, tableaux 
ou listes à l'appui, quels sont les protocoles, les 
normes de communication (débit, parité, etc)... 
Les auteurs vont même jusqu'à donner diverses 
adresses indispensables à connaitre. Bref, pour 
tout savoir sur les modems compatibles Hayes, le 





Minitel et son émulation sur ordinateur, Numéris et 
ses possibilités, la lecture de cet ouvrage, simple, 
complet, bien présenté, et, ce qui ne gâte rien, 
bien écrit, nous paraît absolument indispensable, 
d'autant que son prix est parfaitement dérisoire. 
Disons pour conclure qu'on peut, soit le lire en 
ligne soit, grâce à une table des matières 
détaillées et un index très complet, le consulter un 
peu à la façon d'un dictionnaire. Bref, c'est le must 
de l'année ! 


LE LIVRE DES IMPRIMANTES 
Par T. JUNGBLUTH et 

R. OCKENFELDS 

Editions Micro Application 
534 pages avec disquette 


INSTALLATION » # 
PROC 





Les relations entre l'utilisateur et son imprimante 
sont parsemées de cruelles interrogations existen- 
tielles : où sont passés mes accents ? pourquoi les 
sauts de page ne correspondent-t-ils pas à la lon- 
gueur du papier ? comment faire communiquer 
mon traitement de texte avec cette satanée impri- 
mante ? 

C'est à toutes ces questions que répond le livre des 
imprimantes. Non seulement il décrit les différents 
types de technologies, de la matricielle au laser, 
mais il passe en revue les modes IBM et EPSON, 
deux standards parmi les langages de commandes. 
Une disquette contient plusieurs programmes, dont 
les sources sont aussi fournis. On y remarquera un 
utilitaire de copie d'écran pour imprimante 24 
aiguilles, modèle que le TOS ne sait pas gérer. Peu 
performant, l'impression étant approximalive, il per- 
met néanmoins d'obtenir des copies lisibles. On 
citera, entre autres, un éditeur de fontes, et deux 
accessoires bien utiles, pour les modes IBM et 
EPSON respectivement. lls permettent de paramé- 
trer temporairement l'imprimante, sans recourir au 
panneau de commande ou aux micro-interrupteurs. 
Ainsi, pourra-t-on, lors de l'impression d'un fichier 
ASCII depuis le bureau, choisir le style de carac- 
tères, gras ou italique, ou bien la qualité d'impres- 
sion, brouillon ou courrier. 

La multitude d'informations proposées, si elle 
satisfait la curiosité de certains, risque de rebuter 
l'utilisateur moyen, qui finira par penser que 
l'impression, c'est toujours compliqué. Une édition 
moins riche semblerait de nature à satisfaire le 
plus grand nombre. 
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5 
disquettes de 
programmes 
classés 
par thèmes. 












1 : Comptes Bancaires + utilitaires 
Gestion de Comptes Bancaires (GFA), Montre 
analogique permanente (Assembleur), Copieur 
rapide de disquettes (GFA), Directory en 
accessoire (GFA). 




























_2 : Edition d'étiquettes, Compactage + 
Création et Impression d'étiquettes (GFA), 
Compactage et Codage de fichiers (GFA + 
Assembleur), Accessoire Réveil (Assembleur), 
Utilitaire de hardcopy (Assembleur). 






3 : Editeur disque, Simulation + 
Editeur de secteurs et de fichiers (GFA), 
Simulation de voltige aérienne (GFA), Analyse 
de la mémoire en accessoire (GFA), Snapshot 
en accessoire (GFA + Assembleur). 


4 : Environnement de Travail sur ST 
Traitement de Texte en accessoire (GFA), 
Ram-disque résistant au reset (GFA + 
Assembleur), Programme d'initialisation du ST 
(GFA), Accessoire multifonctions : mémoire, 
disque, snapshot, désassembleur 68000 (GFA 
+ Assembleur). 






5 : Gestion de Bases de Données 
Gestion de Logithèque (fichiers Disquettes) 
avec saisie automatique (GFA), Gestion, 
Classement et Recherche d'articles de revues 
informatiques (GFA). 








Participation aux frais de port 
[] Liste détaillée (joindre enveloppe timbrée) 


Ci-joint mon réglement par chèque à : 


DUTAUD 
11, rue François Gillet 
42000 Saint-Etienne 








Nous l’avions écrit dans les 
numéros 17, 18, 19 et 20 de 
ST Mag, les textes 
législatifs du droit de 
l'informatique laissaient 
Souvent place à un flou 
aussi artistique que 
dangereux. La 
jurisprudence, c'est-à-dire 
l'ensemble des décisions 
judiciaires, est venue 
apporter des précisions, 
voire parfois chambouler 
totalement les analyses 
des professionnels. 








PIRATAGE 


Les tribunaux ont sur ce point 
accompagné les voeux des SSII, en 
acceptant des poursuites éner- 
giques, et il faut observer qu'une 
association comme l'APP y a gagné 
de nouvelles lettres de noblesse 
incontestables. 

Une grande banque, ainsi que deux 
personnes publiques, ont ainsi été 
condamnées comme pirates, ce qui 
a eu pour effet de montrer que quel- 
le que soit la notoriété et la puissan- 
ce, même les plus grands ne sont 
pas à l'abri de condamnations, dont 
on aurait pu croire qu'elles ne 
concernaient que les teenagers, ou 
les gagne-petit de la micro. 


Il semble par contre, que les 
condamnations n'aient pas été à la 
hauteur du porte-monnaie des cou- 
pables, et restent faibles. On a aussi 
observé que les Américains avaient 
bien saisi la force des textes fran- 
çais et se soient décidés à les voir 
exécuter. Comme ce choix semble 
s'accompagner d'une déprotection 
physique, il est tout à fait louable. 
Faut-il en effet souligner les effets 
gravement dangereux de protec- 
tions qui gênent en permanence les 
utilisateurs, et sont contraire, notam- 
ment, à la saine gestion d'un disque 
dur ou à l'émulation. 


DESTINATION 


Une lecture couramment pratiquée 
de la loi, celle notamment que nous 
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ORMATIQUE : 
(A BOUGE... 











avions eue, semblait dire que la 
destination d'un logiciel liait l'utilisa- 
teur final. Les premières décisions, 
qu'il faut lire avec une grande pru- 
dence, semblent indiquer une direc- 
tion différente. Sur un plan pratique, 
cela voudrait par exemple dire qu'un 
auteur de logiciel pour Mac ne pour- 
rait s'opposer à son usage sur Atari. 


HARD ET MODIF 


Mettre un disque dur tartemuch, à la 
place d'un disque tartenpion, sur un 
ordinateur tartenpion, pouvait être 
interdit sur le plan juridique. Il y avait 
d'abord une raison de marque : 
comment prétendre que l'on vend 
des ordinateurs tartenpion, alors 
qu'il comprend un important compo- 
sant tartemuch.. || y avait ensuite le 
viol des spécifications tartenpion. 


Les premières décisions semblent 
contraires, NON il n'y a pas violation 
de la marque, OUI cela favorise les 
consommateurs. C'est donc, juridi- 
quement, la fin des composants 
captifs au stade de la distribution, et 
le refus de vente, dans ce cadre, du 
fabricant lésé vers le distributeur, 
sera ILLICITE. 


SAISIE ET COMPÉTENCE 


Actuellement, les procédures rela- 
tives à la propriété littéraire et artis- 
tique, se déroulaient du fait de la loi 
devant les juridictions civiles. En 
matière informatique, la loi ne pré- 
voyait rien de particulier. Contre la 
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force de l'habitude et en respectant 
les principes de droit, la compétence 
en matière de saisie informatique 
redevient normale. Entre deux 
société commerciales, la compéten- 
ce sera celle des tribunaux de Com- 
merce et les tribunaux civils seront 
incompétents. Par contre, les tribu- 
naux civils seront bien sûr compé- 
tents lorsque la personne, contre 
laquelle aura lieu l'instance, ne sera 
pas commerçante. 


ROSE COCHON 


Les Cours d'Appel viennent de 
confirmer que les dirigeants des 
messageries, violant les moeurs, ne 
peuvent être condamnés. En effet, 
ils font du direct et ne peuvent maï- 
triser les appels, ensuite le respon- 
sable pourrait être le Sysop mais 
pas le dirigeant. Un petit rappel : 
un dirigeant d'entreprise n'est péna- 
lement responsable de ses salariés 
que lorsqu'une loi spéciale le pré- 
voit, et en l'espèce, il n'y en a pas. 


VIRUS MIRACLE 


Le virus du Vendredi 13 a réussi des 
miracles, et il apparaît comme le 
vaccin du piratage institutionnel. En 
effet, dans certaines entreprises, le 
piratage était ouvertement considéré 
comme un moyen normal de limita- 
tion des coûts. La confusion 
VIRUS = PIRATE semble avoir 
refroidi ces indélicats qui craignent 
les disquettes d'appellation non 
contrôlées. 


Comme rien ne permet de constater 
que beaucoup de machines aient 
été touchées, et qu'au contraire, il y 
a de nombreuses raisons de penser 
que les difficultés aient été locali- 
sées, force est de constater que le 
crime imaginaire a profité aux SSII 
qui sont majoritairement victimes 
des pirates. L'effet-épouvantail a 
d'autant plus joué, que “Bigblue” est 
entré dans la danse, en envoyant 
une disquette spéciale “Virscan” aux 
responsables des grands comptes. 
Comme tout ce qui vient de cette 
entreprise est considéré comme vrai 
dans le monde professionnel, le 
Virus existait donc | 





Le virus a réellement défrayé la 
chronique, avec l'apparition du pre- 
mier crime organisé en la matière, et 
de nombreux organismes ont en 
effet reçu un didacticiel sur le SIDA 
qui était porteur d'un virus. Le 
nombre de machines atteintes per- 
met d'admettre que les coûts de 
packaging, de documentation et 
d'expédition se montaient à un mil- 
lion de francs. L'expéditeur se mon- 
trait comme une boîte aux lettres à 
Panama |! Sur le plan du droit, on ne 
peut que constater que les victimes 
françaises n'ont aucune chance, ou 
presque, de faire condamner le cou- 
pable s’il est dans un autre pays. 


Virus toujours : premier mort en 
France... |l semblerait que l’auteur 
d'un virus convoqué par son 
employeur à la veille d'un licencie- 
ment se soit suicidé... 


MICRO-COUPURES, 
RENDRE À CÉSAR... 


EDF, le fournisseur national d'élec- 
tricité, vient semble-t-il de récupérer 
la responsabilité des micro-cou- 
pures de courant. Ce sont ces cou- 
pures que l'oeil ne constate parfois 
qu'à peine, et qui représentent, pour 
les données contenues dans les 
micro-ordinateurs, des catastrophes. 
En outre, ces micro-coupures entraïi- 
nent pour les entreprises un surcoût, 
puisqu'elles imposent l'achat 
d'onduleurs. Les tribunaux viennent 
de conclure pour les premières fois 
que, compte tenu du rôle essentiel 
des micro-ordinateurs et de leur 
répartition universelle, il était deve- 
nu normal de fournir un courant de 
qualité. et qu'il n'était pas possible 
pour EDF de s'exonérer de sa res- 
ponsabilité. 


SAISIE 


L'accroissement de la répression a 
entraîné la multiplication du nombre 
des saisies. En effet, toute action en 
contrefaçon doit, à un titre ou un 
autre, commencer par cette opéra- 
tion. La loi sur le logiciel offre deux 
méthodes, dont une en théorie per- 
met à tout auteur de se rendre dans 
un commissariat, et de demander 
que l'on procède sur le champ à une 
saisie par copie. Plusieurs décisions 
ont rejeté pour des raisons indiscu- 
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tables cette méthode... On ne sait 
donc toujours pas comment procé- 
der |! En conséquence, il vaut mieux 
continuer par effectuer des saisies- 
contrefaçons qui commencent par 
une décision judiciaire. 

Le droit pénal permet de son côté 
de procéder à des saisies à l'occa- 
sion d'une perquisition, et ces opé- 
rations sont encadrées strictement 
(cf. l'affaire dite “des irlandais de 
Vincennes”). La Cour de Paris, sai- 
sie d'une demande en nullité, l'a 
rejetée, bien que juridiquement il y 
ait eu matière à débat. 


BASES DE DONNÉES 


Un drôle de feuilleton. Depuis une 
dizaine d'années, le journal “Le 
Monde” poursuivait la société cana- 
dienne “Microfor”, qui avait constitué 
une base de données permettant de 
retrouver dans les publications du 
Monde les articles recherchés par 
un utilisateur. Le Monde, qui avait 
créé son propre index, avait tout 
d'abord voulu faire constater qu'il 
s'agissait d'une contrefaçon, puis 
avait décidé de faire valoir qu'il 
s'agissait d'une violation du droit 
moral de l'auteur. C'était tout l'enjeu 
des bases de données documen- 
taires qui était mis en cause... 

- le 13 Juillet 78, le président du Tri- 
bunal de Grande Instance de Paris 
interdisait à Microfor de continuer ; 

- le 9 Mai 1979, la Cour d'Appel de 
Paris renvoyait devant le Tribunal ; 

- le 20 Février 1980, le TGI de Paris 
reconnaissait l'existence d'une 
contrefaçon ; 

- le 2 Juin 1980, la Cour d'Appel de 
Paris confirmait cette décision ; 

- le 9 Novembre 1983, la Cour de 
Cassation cassait cette décision ; 

- le 18 Décembre 1985, la Cour 
d'Appel confirmait sa première déci- 
sion en alourdissant la peine ; 

- le 30 Octobre 1987, la Cour de 
Cassation re-cassait cette décision ; 
- le 12 Juin 1989, la position de la 
Cour de Cassation a été confirmée 
par la Cour d'Appel, et Microfor n'a 
pas été condamnée... mais la base 
de données n'existait plus | Comme 
l'indique le Professeur HUET, dans 
la revue du Droit de l'Informatique et 
des Télécommunications : “cela ne 
donne pas une très bonne impres- 
sion sur ce qu'est, en fait, la justi- 
ce” En conclusion, il reste que la 
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Portfolio + Super Extension 256 Ko 
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Contactez nous 
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Imprimantes 
STAR LCIO 

STAR LCIO couleur 

STAR 1C24-10 

Seikosha 


| Scanners 


Handy Scanner type 10 2690F 
Scanner IX 12F 15250F 


Lecteurs 


Lecteur externe 31/2 
Lecteur externe 5°1/4 
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Autre Emulateur 
SPECTRE GCR 
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Facilités de paiernent en 
plusieurs mois sans intérêt, cédit 
Cetelem, carte bleue, carte 
Aurore, Leasing 


L'EXPORT ON 
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EXPEDITION RAPIDE 
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DOM TOM 
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enseignants, comités 
d'entreprise, écoles, universités, 
militaires 
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Double face 
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-10% 


Human technologie 


DYNACADD 
ZZ. VOLUME 
PACK VIDI 
ZZ IDEE 
FUNFACE 
ZZ. ROUGH 
ZZ COM 

ZZ DRAFT 


Application Systern 


SIGNUM II 1620F 
SIGNUM REVERSE 373F 
) 315F 
TUF 
720F 
2115F 
NC 
NC 
890F 
225F 
FLEXDISK 225F 
BOLO 225F 


| Logisoft 


GESTION COMMERCIALE 2241F 

LE COMPTABLE II 712F 

LE GESTIONNAIRE 530F 

| ST COMPTES 260F 
LE RÉDACTEUR 530F 
SPRITE ANIMATOR 350F 
LE DESSINATEUR 530F 





| 
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PUBLISHING MASTER 2240F 
PUBLISHING PARTNER 1610F 
PUBLISHING JUNIOR 890F 
FM MELODY MAKER 715F 
265F 
805F 
535F 
535F 
805F 
445F 
SPECTRUM 512 535F 
PC SPEED 2240F 
LDW POWER 1340F 


Arobace 


REVOLVER 

MULTIDESK 

TURBO ST 

HOT WIRE 

CRAFT 

FLEXIDUMP 

G++ 

GESTOCK 90 
GESTBARRE 

LECTEUR CODE BARRE 


sur les logiciels 
Professionnels 


STOS BASIC 

STOS COMPILER 

STOS GAMES GALORE 
STOS MAESTRO 

STOS MAESTRO PLUS 
SPRITE 600 


Micro Application 


Bien débuter STE 

Bien débuter GFA 3.0 

Bien débuter la Rédacteur 

Le grand livre de l’Atari 

LE LIVRE DU GFA 3.0/3.5 

LE LIVRE DU GFA + DISK 
Musique Midi et Séquenceurs 
TRUC ET ASTUCES 

PACK ANTIVIRUS + DISK 

Le livre des imprimantes + disk 
GFA 3.5 Mise à Jour 
BECKERCAD 

SUPERBASE 2 

SUPERBASE PRO 

SUPERBASE PRO 3 

PACK GFA 3.0 + compil. + assemb. 
Calcomat + Textomat + Datamat 


Calcomat Il + Superbase + Beckercad ITI160F 


DICTEE MUSICALE 
CLE DE SOL 


CREATOR 
NOTATOR 
MIDIHJAZZ. 
STUDIO CONCEPTOR 


Digigrarn 


STUDIO 24 


PROSCORE 

Live Teaching 
BIG BOSS 
METHODE BLUES 
METHODE BLUES FUNCK 
METHODE JAZZ 
METHODE PIANO BLUES 
METHODE BATTERIE 


u6F 
16F 
116F 
179F 
179F 
239F 
89F 
269F 
179F 
224F 
225F 
890F 
801F 
1340F 
2240F 
710F 
530F 


ULTIMA a été désigné Centre de Compétences par chacun des éditeurs ci-dessous 


MIDI SONG 

MIDISONG + 

PRO 12 

PRO 24 

AVALON 

MASTERSCORE 

CUBASE 

Synthworks M1/PROTEUS/D50 
Synthworks D10/D20/D110/MT32 


CALAMUS 2615F 
TIMEWORKS 990F 

EMULCOM 3 801F 

ADIMENS ST 843F 

ADITALK 737F 

ADIMENS ADITALK 1377F 
FONTEDITOR 1056F 
ULTRASRIPT 1548F 
FONTES ULTRASCRIPT 1548F 
EMULCOM 3 + LDW POWER + 


ADIMENS 1548F 


Nouveautés 


Sprite Anirmator 
PC Ditto Il 
Hot Wire 
Gestion Cornmerciale 
Synthworks Proteus 
Éditeur DIO JCD 
Live Teaching 
Quartet 
Midisong 
ZZ Volume 
DynaCadd 


déjà disponibles ! 
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transport logiciel 25F, matériel 140F 
Les prix sont fic, les promos ne sont pas 
cumulables 








porte est ouverte pour la libre consti- 
tution de bases de données docu- 
mentaires sous forme d'index. 


RAPPORT CLIENT-SSII 


Les Avocats ont bien raison de 
s'accrocher aux sempiternelles “obli- 
gation de résultat” et “obligation de 
Conseil”, c'est un thème qui marche 
très fort devant les experts et les 
Cours. De rares fois constate-t-on le 
rappel de l'obligation de collabora- 
tion de la part du client. En 1990, 
alors que les comptabilités informati- 
sées sont légion, et que la mécon- 
naissance de l'informatique la plus 
élémentaire doit être considérée 
comme un handicap, il serait temps 
que la balance judiciaire penche de 
temps à autre en faveur des entre- 
prises d'informatique. 


Dans un exemple récent, le tribunal 
de Versailles a ainsi sanctionné une 
SSII, qui venait après deux autres 
conseils, l’un en informatique, l'autre 
en comptabilité (cf. la VASFE, dans 
le film de J.Balasko), et leur avait 
fait une confiance aveugle pour pré- 
parer une configuration sans vérifier 
les besoins réels du client. 


Les gags les plus tristes, mais cou- 
rants, consistent en des travestisse- 
ments de la nature de ce qui est 
réellement cédé. Bien des progi- 
ciels, c'est-à-dire des logiciels stan- 
dard, où seul le client maîtrise les 
besoins, se transforment en logiciels 
spécifiques faits sur mesure. Il en 
est ainsi des comptabilités paramé- 
trables, où ligne de code et para- 
mètres sont confondus. Il en est de 
même dans les cas où les produits 
chers deviennent “du spécifique” 
Simplement à cause de leur prix. 


COMMISSION PARITAIRE 


Le ministre de la Culture, monsieur 
Jack LANG, saisi par monsieur 
Antoine RUFENACHIT, député du 
Havre et ancien ministre, vient de 
confirmer la position de la Commis- 
sion à l'égard des journaux dédiés à 
un seul standard. Le problème 
financier semble en pratique être 
devenu le coeur du problème, offi- 
cieusement l'Administration semble- 
rait justifier ce maintien par un souci 
d'économie (ou de rentrées 


d'argent, cela dépend du point de 
vue...), ce qui, a contrario, est une 
reconnaissance implicite du mal 
fondé du raisonnement... à trop vou- 
loir justifier !.… 


DROIT ET PUBLICATION 


Jusqu'à présent, seul le LAMY du 
Droit de l'Informatique, sous la 
direction de Michel Vivant, 
présentait une vision exhaustive de 
cette matière. Depuis septembre 
1989, la société LITEC a publié un 
“Droit de l'Informatique et des Télé- 
communications”, par Jérôme HUET 
et Herbert MAISL, épais de 1011 
pages, écrites de façon très serrée. 
Cet ouvrage présente de façon très 
détaillée l'ensemble des aspects, 
qu'ils soient du ressort du Droit privé 
ou du Droit public. À l'instar du 
Lamy, le LITEC est très illustré, soit 
par des extraits longs de jurispru- 
dence, soit par des extraits de régle- 
mentation ou des exemples de 
contrats. Soulignons que chacun 
des deux auteurs provient de disci- 
plines fort différentes. Le cursus du 
professeur HUET est d'ailleurs 
remarquable, puisqu'après une 
thèse de droit visionnaire, il a lié 
expériences d'enseignement en pro- 
vince puis à Paris, et à la Nouvelle 
Orléans avec un rôle de conseil 
auprès de l'Agence de l'Informa- 
tique, puis des Télécom... Son père, 
ayant d'ailleurs eu, comme haut 
fonctionnaire, un rôle de conseil 
auprès de l'État en matière de régle- 
mentation informatique. de quoi 
devaient-ils parler le dimanche midi 
en famille ? 


FAUX INFORMATISÉS 


Avant les récents textes traitant spé- 
cifiquement l'informatique, certaines 
fraudes visant l'informatique ou utili- 
sant l'informatique, étaient sanction- 
nées par les règles dites du “droit 
commun”. En bon français, cela 
voulait dire que l'on punissait les 
méfaits avec des règles générales 
du droit. 

Les derniers textes introduisaient la 
notion de Faux document informa- 
tique, sans tenter la moindre défini- 
tion. Il en résultait un danger impor- 
tant pour les libertés, puisque les 
peines correspondantes étaient 
sévères. des peines sévères sans 


DÀ - 


que l'on sache trop bien ce que cele 
punit, un an avant le bicentenaire. 
bravo les députés. 


La Cour d'Appel de Paris vient, pour 
la première fois, d'appliquer cette 
règle à des malversations effec- 
tuées par des commis au sein d'une 
charge d'agents de change, sans 
rien définir... On peut simplement 
retenir que changer n'importe quoi 
dans une comptabilité informatisée, 
pour en profiter, constitue un faux 
informatisé. 


NE PAS CONFONDRE CARTE À 
PUCE ET CARTES DES PUCES 


Enfin, après un an d'attente, le 
décret d'application de la loi proté- 
geant la topographie des semicon- 
ducteurs vient de voir le jour. Avec 
tristesse, on peut constater que le 
droit français progresse plus vite 
que la recherche française... quand 
on connaît la “légendaire” vitesse 
des juristes, BRRRR |! Enfin créa- 
teurs de puces, si vous êtes piratés, 
si vous venez de créer la puce de 
science-fiction, voilà le texte de réfé- 
rence : loi du 4 novembre 1987 et 
décret du 2 novembre 1989. Notons 
qu'au contraire du logiciel, un dépôt 
à l'INPI est prévu. 


ORIGINALITÉ ? 


Nous avions, dans des numéros 
antérieurs, glosé sur l'inutilité de 
l'originalité en matière informatique. 
Un petit rappel, le droit de l'informa- 
tique est dérivé de la loi sur la pro- 
priété littéraire et artistique, qui pré- 
voit qu'une oeuvre, pour être 
protégée, doit être originale. Les 
juristes avaient, compte tenu de la 
spécificité de l'informatique, exclu 
cette notion en matière de logiciel : 
du simple fait de son existence, un 
logiciel était protégé... La Cour de 
Cassation a relevé, au contraire, 
qu'un logiciel doit aller au-delà de la 
simple application technique pour 
être protégé, et présenter une inven- 
tion particulière de l'auteur... Ainsi, 
un simple fichier Batch ne serait pas 
protégé. 


Cette réapparition d'une notion trou- 
blante est à rapprocher de l'Alle- 
magne, où la législation très sévère 
exige une bonne dose d'originalité 





pour accepter de protéger... on dit 
même que le droit européen suivrait 
la position allemande. 


MISE EN PLACE ET 
INDISPONIBILITE 


En simplifiant “grosse moto”, le droit 
prévoit assez largement qu'une ins- 
tallation livrée doit fonctionner dès le 
départ, et il est indispensable de 
prévoir au contrat une phase de 


réglage. 


Le tribunal de Paris vient d'admettre 
l'existence jurisprudentielle d'une 
tolérance en matière informatique, 
et les “difficultés” (inévitables lors- 
qu'on met en place un système un 
peu complexe) entrent ainsi dans 
une sorte de protection légale, 
même si l'on n'a rien prévu au 
contrat. mais à notre sens, mieux 
vaut y penser lors du contrat, en 
prévoyant “une convention de servi- 
ce se référant à un taux d'indisponi- 
bilité”. 


RECETTE ou PV de RÉCEPTION 


Lorsqu'on reçoit un système infor- 
matique, il est d'usage de signer un 
PV de recette, et quand on est le 
fournisseur, il est indispensable d'en 
prévoir un. ATTENTION, ce n'est 
pas un bon de livraison pur et 
simple, ce document vous fait aussi 
reconnaître que votre système 
marche. C'est ce que le Tribunal 
de Paris (qui ne chôme pas dans 
ces colonnes, NDLR |) a rappelé à 
un malheureux client, qui avait bête- 
ment signé sans lire. c'est très 
vilain. 


FINANCEMENT ET ACHAT 
D'ORDINATEUR 


Pensez à bien lier les deux contrats, 
d'emprunt de fonds et d'achat de la 
machine, en les mentionnant réci- 
proquement, de façon à ce qu'ils 
soient totalement dépendants l'un 
de l'autre, de sorte que la non-réali- 
sation de l’un entraîne la non-réali- 
sation de l’autre. C'est encore ce 
que vient de dire le Trib.….. 


TEST 


En créant une ambiance par trop 
conflictuelle, lors de la réception 


Juridique 





d'un système, et en empêchant les 
tests de s'effectuer, le client devient 
le responsable de sa mauvaise 
informatisation. C'est toujours ce 
que vient de dire le. et puis zut ! 


PUB. et DOC. ne confondez pas 


La Cour de Cassation vient de souli- 
gner la différence entre la publicité 
sous forme de notice succincte, et 
les vraies spécifications techniques, 
en retenant que les indications de la 
notice n'engageaient pas juridique- 
ment le fournisseur. il y avait eu 
ensuite quelques changements, de 
matériel notamment. Cela ne dit 
pas si la notice avait été le SEUL 
écrit remis, car comme on le dit 
dans nos palais en latin de cuisine 
“scripta mano verba volent”. 


CONCLUSION 


Peut-on vraiment être satisfait de 
l'évolution du droit de l'informatique 
français ? La réponse n'est pas cer- 
taine, et peut-être négative. A-t-on 
parfois fait des lois absurdes ou 
exagérées, c'est sans doute pos- 
sible. Un bon exemple, le minitel. 
Officiellement, l'Administration se 
montre puritaine, sur le papier elle a 
prévu une réglementation, basée 
sur les numéros de commission 
paritaire, violée par 80% des exploi- 
tants, et dont l'illogisme pousse 
d'ailleurs à la violer, les respon- 
sables régionaux du kiosque de 
nombreuses régions se plaçant de 
leur côté sur répondeur automa- 
tique. 

Un autre exemple, le logiciel : le 
législateur est allé plus loin que ne 
le souhaitaient les sociétés fran- 
çaises de l'informatique, pour proté- 
ger juridiquement des logiciels amé- 
ricains, protégés physiquement 
dans notre seule Europe, accompa- 
gnés de licences interdisant même 
de faire marcher ce qui est en 
panne, et pour un prix parfois trois 
fois plus élevé que dans la patrie à 
la bannière étoilée, le tout dans un 
grand mépris du petit bonhomme de 
Français moyen et des libertés 
publiques. 


C Nicolas Ros a 
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MICROSPEED 
INTERNATIONAL 


NOUVEAUTES: 
Forget-Me-Clock Il: 


Horloge permanente, se connecte sur 
le port cartouche qu'elle laisse libre 
395FTTIC 


HARDCOPIEUR 
SYSTEME PERSONNEL DE HARDCOPIE 


NECESSITE UN LECTEUR EXTERNE: 
490FTIC 
720 K 


SILENGIEUX.EXTRA-PLAT, ONPOFF, ET 


ALIMENTATION INTERNE : 950 F TTC 


_PROMO AVEC HARDCOPIEUR: 1380 F_ 
LA CARTE Xtra-RAM 
EXTENSION MEMOIRE à POSER SANS 
SOUDURE DANS L'ATARI 520 OÙ 1040 
STF OU LE MEGA ST1 OU ST2. 
CARTE AVEC 520 KO :1390 F 
CARTE AVEC 2 MO:2950F 
STE ETENDU À 1 MO:680 F TTC 
BARRETTE Si MM 1 MO 100ns:880 F 


DISQUE DUR SUPRA 44R 
* DRIVE SyQuest avec cartouche 44 MO 


* INTERFACE DMA-SCSI & SOFT, horloge 
8990F TTC 


CARTOUCHE SUPPLEMENTAIRE 44MO: 
OFTIC 















































INTERFACE DMA-SCSI 
CARTE AVEC HORLOGE, CABLE DMA 


SOFT: EDITEUR, FORMAT, AUTOBOOT 
* DMA EI SCSI : ENTREE ET SORTIE 


1390F TTC 


DOMAINES PUBLICS SUR ST SPECTRE 
OU ALADIN; CATALOGUE CONTRE 6,90F 
N TIMBRES; PRIX 40 F LA DISQUETTE 
























CONFIGURATION: 
JE DESIRE RECEVOIR: 

0 UNE LISTE DES DOMAINES PUBLICS 
O0 UN HARDCOPIEUR +/- LECTEUR 

O UN LECTEUR EXTERNE 3"1/2 720 KC 
O0 UN DISQUE DUR AMOVIBLE 44 MO 

O UNE CARTOUCHE 44 MO SyQuest 

O0 UNE INTERFACE DMA-SCSI 

O0 UNE EXTENSION MEMOIRE XTRA-RAM 
O0 UNE HORLOGE: FORGET-ME CLOCK II 
O CONTRE REMBOURSEMENT: PLUS 32 EF 
TOUS NOS PRIX TTC(PORT PLUS 40 F 
JE JOINS UN CHEQUE, UN MANDAT OU 
N DE CARTE BLEUE A L'ORDRE DE : 

MICROSPEED INTERNATIONAL 

BP N 24 SAINT MANDE 94160 


TRT, : (1) 43-74-35-12 








Voici un duo explosif : l'un 
des petits derniers de chez 
E-MU, le Proteus XR, et son 
éditeur “soft” sur ST, de 
chez Steinberg. En vérité je 
vous le dis, c'est... 
monstrueux ! Les 
possibilités de créations 
sont énormes, la gestion 
des sons ressemble à une 
base de données, les 
configurations MIDI sont 
hyper puissantes, et de 
nombreuses options 
rendent le soft très 
convivial et diaboliquement 
efficace. 


LE PROTEUS XR, côté hard (E-mu) 


Le Proteus est un expandeur multi- 
timbral, disposant de 128 presets. 
Ce sont des PCM échantillonnés sur 
16 bits linéaires, issus des librairies 
de l'Emulator III. Sa capacité 








mémoire est de 4 Mo, répartie de la 
manière suivante : les presets de 0 
à 255 forment la partie utilisateur en 
RAM, et de 256 à 283 se trouve la 
ROM. 


L'expandeur dispose de 3 sorties 
Stéréo, et des prises MIDI cou- 
rantes: in, out et thru. Son rapport 
Signal/bruit est supérieur à 90 dB, et 
Sa dynamique également. Sa cour- 
be de réponse en fréquence s'étend 
de 20 Hz à 18 kHz. Dans la partie 
Performance, 16 pistes sont dispo- 
nibles. Le Proteus peut jouer 32 
notes simultanément, et reconnaît 
les commandes d'Aftertouch poly- 
phonique. 


La synthèse du Proteus s'apparente 
à la synthèse additive, à la différen- 
ce que la source sonore peut être 
aussi un PCM, et non uniquement 
une forme d'onde simple. Ces PCM 
passent donc par une enveloppe, un 
filtre, un ampli, et sont modulés en 
temps réel par des modulateurs 
externes (LFO, enveloppe, contrô- 
leurs MIDI...). Le tout est entière- 


LE PROTEUS 
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ment patchable, comme dans un 
Synthétiseur analogique. L'accès 
aux paramètres sur le Proteus est 
assez fastidieux quand on effectue 
une longue programmation, car 
l'interface s'y résume à deux menus 
principaux, aidés d'un curseur et 
d'un potentiomètre rotatif. D'où 
l'intérêt d'un logiciel d'édition. 


Au niveau qualité sonore, le son 
reste quand même assez froid mal- 
gré une certaine présence. On sent 
un manque de “patate”, peut-être dû 
à un décalage de phase. Les 
basses répondent bien, et le grain 
de certains cuivres (french horn, 
trompette.) est très coloré. Les pia- 
nos ferraillent presque tous, et les 
choeurs font vraiment synthétiques. 
Les Strings ont une bonne tenue 
dans les basses, mais tombent vite 
aussi dans la “synthèse” dès que 
l'on joue dans l'aigu. On trouve éga- 
lement de nombreuses percussions 
bois ou métal, comme des marim- 
bas ou des vibraphones, mais les 
Drums proposés ne sont pas très 
réalistes. 


L'algorithmie du Proteus est vrai- 
ment originale, car elle marie 
l'acquis des techniques analogiques 
de traitement de son, avec la qualité 
et les ouvertures apportés par le 
numérique. Le Proteus XR semble 
être prédisposé pour les instruments 
de chorus, et pour tous les petits 
effets lointains croustillants. Même 
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= Logiciel entièrement sous GEM d'une conviviale 
philosophie connue de tous, (multifenêtre, menus 
déroulants .). 

= Gestion des fichiers type base de donnees”. 
sVisualisation des factures (ventes, achats), com- 
mandes etc. en WYSIWYG avec défilement 
vertical et horizontal, rechargement d'une ligne par 
simple cliquage. Suppression et insertion de lignes. 
=impression directe ou en files d'impression avec 
stockage sur disque dur comme sur gros systèmes 
(4 niveaux de priorité). 

s'Toutes les fonctions (consultation, statistiques, 
éditions...) restent accessibles en permanence. 
sRéimpression des états ”à la carte”. Etc … 


Atari 1040 & Méga ST (mono & couleur) - 2490 F HT 


» Comptabilité des associations, comités d’entre- 
prises, petites entreprises, commerçants, exploitants 
agricoles, … 

“Comptabilité multidossier et multifichier, tableau 
de gestion, calculs de budgets, suivi de postes, détail 
par activité, lettrage et délettrage (automatique et 
manuel), saisie interactive avec la consultations, 
suivi permanent de 22 comptes ou groupes de 
comptes (formules). 

= Nombreux automatismes, entierement paramétra- 
bles par l'utilisateur, de façon à éviter toute tache 
répétitive. 

“Récupération des écritures effectuées à partir de 
"LA GESTION COMMERCIALE”, Etc. 


Atari ST & Méga ST (mono & couleur) - 790 F TTC 


“Logiciel de création de tableaux (systeme tableur, 
feuilles de calculs, colonnes, lignes, cadre, .), d’une 
grande simplicité d'utilisation permettant un acces 
direct, en lecture comme en écriture, aux fichiers du 
logiciel "LE COMPTABLE”. Création de nouveaux 
états pour ’LA GESTION COMMERCIALE” 

=11 permet de créer les états les plus complexes : 
Bilan, comptes de résultat, liasses fiscales, 
déclarations diverses, tableaux de gestion, budget, 

sil offre également la possibilité d’interfacer en 
toute sécurité les applications les plus diverses avec 
TLE COMPTABLE”. 

“Utilisé comme un tableur indépendant, il vous 
étonnera par ses fonctions et son ergonomie, Etc... 


Atari ST & Méga ST (mono & couleur) - 590 F TTC 
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L'INVESTISSEUR STBUDGET STCOMPTE 








| Le logiciel boursier digne de l'ATARI ST, pour 
s'ouvrir les portes du Palais Brongniart 

sConçu comme un outil de gestion de portefeuille et 
d'aide à la prise de décision boursière, 

aUtilisé depuis 1985 la version actuelle est le fruit 
d'une evolution constante fondee sur un usage 
| intensif. 

“Téléchargement rapide des cours par serveur 
minitel dédie. 

sGraphiques instantanés (classiques, points et 
figures) pilotés à la souris. 

sGestion de portefeuille puissante par boites de 
dialogues intelligentes. 

aGestion complète des actions en bourse. Etc … 


| Atari ST & Méga ST (couleur & mono) - 790 F TTC 


#1 -ogiciel de gestion de budgets : comptes et place- 
ments, d'une grande simplicité d'utilisation. 

» Capacité de gestion: 5 comptes postaux, bancaires. 
“interaction entre ces comptes, autorisant des 
transferts sans mouvements de fonds. Suivi des 
opérations avec vérification des relevés bancaires. 

# Aide à l'équilibre prévisionnel: salaires, dépenses... 
= Gestion systématique des prélevements automa- 
tiques : réguliers (Ex : mensuels, trimestriels ou 
autres) ou non (Ex : Janvier, fevrier et juin). 
“Archivage des comptes en ”Livres annuels” € 
"Chapitres mensuels”. 

= Compatibilité avec "STCOMPTE” 

= Suivi de placements de type boursiers, bancaires... 


Atari ST & Méga ST (couleur & mono) - 390 F TTC 


L Logiciel de gestion et d'analyse de compte bancaire 
d'une grande simplicité d’utilisation. 

“Il permet de tenir vos comptes à jour, de savoir à 
tout moment les opérations effectuées par la ban- 
que et le solde restant. 

# Entièrement sous GEM. 

#2 modes de validation des écritures : normale ou 
par dates de valeurs. 

#5 modes d'impressions paramétrables : liste des 
écritures bancaires, ordre de rubriques, mois/ 
rubriques, etc. 

#12 opérations peuvent êtres programmées pour les 
échéances mensuelles : Crédits, Loyers, Salaires, 
Maisons, Voitures, etc. 


Atari ST & Méga ST (couleur & mono) - 290 F TTC 

































































L'ELECTRONICIEN LE DESSINATEUR SPRITE ANIMATOR 








































“Logiciel de C.A.O. d'électronique analogique : 
“Positionnement rapide des composants à l’aide de 
la souris, Tracé automatique : résistances, capacités, 
bobines selfiques, transistors bipolaires, à effet de 
Champs et MOS, amplificateurs opérationnels, … 
‘#Représentation conforme et repérage automatique 
des composants, precision des composants et des 
calculs supérieure au 1/000. Copier, deplacer, effacer, 

Sauvegarder ou charger des portions de circuit, 
| = Simulation et représentation graphique dans le plan 

de bode ou de nyquist, toutes les caractéristiques 
d'un circuit en n'importe quels points. 
“Représentation et comparaison silmutances de 
plusieurs courbes caractéristiques. Etc. 


Atari ST & Méga ST (monochrome) - 990 F TTC 


“Il permet de réaliser très facilement toutes les 
fonctions graphiques de base ainsi que : splines, 
courbes de bezier, polygones à nombre de cotés 
variables et rotation libre, .. 

11 possède deux loupes fonctionnant en temps réel. 
"Plusieurs modes de découpes de blocs dont un 
mode lasso avec création automatique de masque 
permettant des effets spectaculaires. 

# Il offre un système de cotations automatiques. 

= Un editeur de texte puissant, effets de projection 
spectaculaire, rotation, inversion, justifi cations, … Il 
charge les polices GEM (ne nécessite pas GDOS), il 
offre en plus un mode de polices vectorielles. 

“Il permet même d'imprimer des banderoles. Etc... 


Atari ST & Mega ST (monochrome) - 590 F TTC. 


“Logiciel de création et animation de sprites, 
contenant un générateur de sprites et utilitaires 
divers, comme la création automatique de masques, 
ou la visualisation de vos animations sur des images 
au format DEGAS où NEOCHROME. 

# Les possibilités de création sont trés nombreuses : 

« Texte (modification du style et de la taille), Ligne 
(style et grosseur modifiables), spray (8 vitesses 
différentes), remplissage de surfaces (tous types de 
motifs), Cercle vide ou plein avec motif. 

+ Couper un sprite à partir d’une image, faire des 
rotations à 90 degrés, Inversion, etc... 

"Il utilise deux palettes de couleurs que vous 
pourrez modifier à votre guise. Etc... 


Atari ST & Méga ST (Couleur) - 390 F TTC 











































LE DENTISTE LE PROFESSEUR [I 08 | 4 01 DU @N D 01 0! 





“Logiciel de gestion de cabinet dentaire : de la 
sélection de la dent, du travail à effectuer, il en 
découle directement la gestion du patient, la modifi- 
| cation de la representation graphique de son arcade, 
|. la facturation de son compte, historique des actes, … 

leGestion du solde patient et du tiers avec un 
systeme : automatique de calcul par pourcentage ou à 
l'aide d'une calculatrice dentaire basée sur les 
coefficients de la securité sociale. 

| Mise à jour du livre des recettes, historique des 
reglements, encours de chaque tiers payant, relance 
des impayés, édition des feuilles de soins, 

» Saisie directe sur l’arcade (entièrement graphique), 
choix de l'acte dans la liste (regroupement par poste). 


Atari Méga ST (monochrome) - 5990 F TTC 
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= Logiciel de traitement de texte alliant puissance, 
souplesse, rapidité et sécurité avec une extreme 
convivialité, 

“Entierement paramétrable, compatible avec les 
traitements de texte existants, toutes les commandes 
sont doublées clavier et souris. 

= Reformatage automatique et instantané du texte, 
information permanente sur le nombre de lignes la 
page, le style, justification, 

# Impression en mode normal ou graphique. 

» Sauvegarde automatique (délais paramétrable). 

= Recherche et remplacement très élaborés ”jokers’, 
style, etc... 

= Restitution d’effacement et de bloc (presse-papier). 


Atari ST & Méga ST (couleur & mono) - 590 F TTC 














“Logiciel de suivi de classe qui allégera considé- 
rablement la masse de travail qui incombe à votre 
profession. Parce qu'il a été réalisé en liaison avec 
des professeurs de lycée et de collège, ce logiciel vous 
donnera nous l’espérons entière satisfaction. 

= Ce programme permet de prendre en compte toute 
la gestion d’une classe. Vous pourrez donc : 

= Entrer les fiches de vos élèves, leurs notes, tirer les 
moyennes, obtenir les statistiques dont vous avez 
besoin avec  visualisations graphiques, avoir une 
sortie imprimée de tout travail, et bien d’autres 
options que vous apprendrez à découvrir. 

# Sa facilité d'utilisation vous surprendra. Nul besoin 
d'être un initié de l'informatique. 


Atari ST & Méga ST (couleur & mono) - 790 F TTC 
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si les presets proposés ne sont pas 
toujours très heureux, les échan- 
tillons sont très propres et ne consti- 
tuent en fait qu'une base de départ 
à votre travail. Son mode d'accord 
et ses nombreux contrôleurs clavier 
lui permettent de s'adapter aux sub- 
tilités et au jeu de nombreux instru- 
ments acoustiques. La notice four- 
nie est bien complète, mais hélas !, 
en anglais. 


Le rapport qualité/prix du Proteus 
XR est honnête, vu la puissance de 
programmation offerte et son coût 
public TTC annoncé entre 11.000 et 
13.000 F. Il en existe 2 autres 
modèles : le Proteus | (entre 8.500 
et 10.000 F) qui dispose de 128 pre- 
sets et de 64 users, et le Proteus II 
(14.000 à 15.000 F) avec de nom- 
breux sons classiques, 8 Mo de 
mémoire, qui ne sera disponible 
qu'à partir du mois de mai. 


LE PROTEUS, côté soft (Steinberg) 


Le programme a été réalisé par 
l'auteur des Editeurs de D110 et de 
M1 (pour les récents, car la liste est 
imposante...), et en reprend la 
même ergonomie : 3 pages écran 
pour gérer les parties Edition, Per- 
formance et Librairie, aidées de 
menus principaux et de nombreux 
Sous-menus. Si au premier abord ce 
logiciel semble complexe à manipu- 
ler, il n'y a pas lieu de s’affoler. On 
s'assied, et on cherche à savoir ce 
que l'on veut réellement faire : le 
soft est tellement puissant qu'une 
méthode de travail est indispen- 
sable! 


Deux petites choses avant de com- 
mencer : si vous ne disposez pas de 
clavier maître, un clavier test est dis- 
ponible quelle que soit la page 
écran. || se joue à la souris, note à 
note ou en accords programmables. 
Sa position verticale dans l'écran est 
liée à son volume, et le déplacement 
de la souris gère le portamento, le 
pitch, l'aftertouch, et la modulation. 
D'autre part, 4 buffers (mémoire 
tampon) sont à votre disposition 
pour vos expérimentations. 


L'ÉDITION D'UN SON 


Le schéma présenté en page Edi- 
tion indique la composition du pre- 
set, la Valeur de ses paramètres, et 


A File Library Edition Creation 


Utility 


Stenberag 


be TEE ces, "0" 


les connexions existantes. C'est en 
fait la représentation graphique d'un 
Synthétiseur analogique : le preset 
est formé de 2 PCM source, qui 
passent chacun par une enveloppe, 
un filtre, un ampli, et un panora- 
mique avant d'être dirigés en sortie. 
IIS sont superposables grâce à un 
“crossfade” situé entre les 2 amplis. 
Pour moduler ces éléments, on dis- 
pose de contrôleurs en temps réel. 
Le tout est entièrement patchable. 


On peut redéfinir la tessiture globale 
du preset, ainsi que son nom. Le 
mode “auto” vous donnera un nom 
aléatoire (mais prononçable), au 
caractère très exotique. Le preset 
peut se voir affecté d'un program 
change. Un tableau “map” vous per- 
met de visualiser les 128 program 
change et les presets assignés. 


LES ÉLÉMENTS MODULABLES 


Le PCM : pour choisir un PCM, une 
fenêtre est à votre disposition, 
répertoriant les échantillons sous 
différentes rubriques. Un commen- 
taire apparaît en haut de la page, 
pour chaque PCM qui en dispose. 
Un deuxième menu propose en 
option un classement des échan- 
tillons par numéro, par catégorie, ou 
alphabétique. Le PCM peut être 
joué en mode mono, avec un effet 
chorus, ou même être lu à l'envers. 
On peut définir sa tessiture (de C-2 
à G8), son pitch, l'endroit de la cour- 
be où le son démarre, et son delay. 
Le “start” et le delay sont modu- 
lables. 
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L'Enveloppe : ses 4 paramètres 
sont l'Attaque, le Decay (temps de 
chute), le Sustain (tenue) et le 
Release (temps d'extinction). Il faut 
d'abord la rendre active, puis ouvrir 
une fenêtre pour avoir accès à la 
courbe. On peut maintenant, soit 
changer les valeurs numériquement, 
Soit directement en faisant bouger la 
courbe. Un compteur indique préci- 
sément le temps de chaque point. 
Au niveau de l'affichage, 2 options 
intéressantes : on choisit de voir 
apparaître l'enveloppe du PCM 1 ou 
2, ou de l'enveloppe auxiliaire. 
“Back” permet de superposer en 
pointillés la courbe du deuxième 
PCM. 


On peut aussi copier une enveloppe 
sur une autre, et compresser ou 
expanser proportionnellement la 
courbe. Si un preset est lié (“link”) à 
celui qui est édité, sa courbe peut 
être affectée des mêmes modifica- 
tions. Huit types d'enveloppes sont 
disponibles en preset. Le point de 
départ de l'enveloppe est définis- 
sable, et peut être asservi à diffé- 
rentes unités de temps : soit à un 
compteur en secondes, soit à un 
time code de type SMPTE (trames 
par Seconde), soit à un repère au 
sein d'une Song. Les 4 paramètres 
de l'enveloppe sont modulables, 
ainsi que l'ensemble de l'enveloppe. 


L'Amplificateur est également modu- 
lable, avec réglage de volume, ainsi 
que la fréquence du filtre (“Tone”). 





UNE NOUVELLE GÉNÉRATION DE PRODUITS 
re. PROFESSIONNELS POUR ATARI ST 


e, ; /] e Æ) ® 
Dali s 
; DT est la nouvelle référence en matière de dessin artistique professionnel sur 
"28 Atari” ST” Les nombreuses fonctions qu'il comporte en font l'outil idéal pour tous les 
dessinateurs, graphistes, qu'ils soient débutants ou confirmés. 24% % fonctionne sur tous les 
Atari ST et Se’ (nécessite 1Mo de RAM et lecteur double face) dans toutes les résolutions et sur 
toutes les palettes. De la version 2.42, on peut déjà lire Ce logiciel de création graphique en remontre sur 


bien des points à des softs réalisés en assembleur. On est fou de Dali!” (Tilt sept.1989) Prix 590 frs 


Universal 
Item à 
Selectori 


e magicien des opérations GEM° : UIS II est le sélecteur qui manquait à tous les utilisateurs d'ordinateurs 
Atari. Il se subsitue au sélecteur d'objets habituel et peut, de plus, être appelé à tout moment (il s’installe 
an accessoire). UIS Il autorise toutes les opérations couramment réalisées sous le Bureau et cela 
quelque soit l'application en cours. Vous pouvez désormais copier, déplacer, effacer, renommer, 
formater, créer un dossier sans avoir à quitter le logiciel en mémoire. Il vous apporte en plus des 
fonétions inédites comme la recherche de fichiers sur disque et bien d'autres choses. Prix 260frs 


Didot' 
Pl 


La dernière version de l'éditeur de fonte le plus performant pour Calamus” : Didot” devient 

vite le partenaire idéal pour modifier une police existante, pour en créer une ou même pour 

générer une suite de logos, de pictogrammes.…. || vous permet de travailler en temps réel tout en 

exploitant les courbes de Bézier, si importantes pour un lissé des courbes parfait. En tout état de 
cause, un logiciel indispensable aux stations de P.A.O. professionnelles. Prix 790 frs 


Cà/aMmus 
pe 


Un catalogue complet de 200 polices de caractères pour le plus prestigieux des logiciels de P.A.O. sur Atari. 


Vous y trouverez des fontes Compugraphic" de très haute qualité typographique ainsi que des polices ED 7 
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originales de titrage. Ces fontes sont adaptées aussi bien à des travaux usuels de mise en page qu'à 
des maquettes de qualité. Catalogue 24 pages sur demande 20F. Prix des fontes à partir de 170 frs 


Retouche 


Le plus puissant logiciel d'Outre-Rhin dédié au travail des images digitalisées. Retouche gère 
toutes les images, qu'elles soient en provenance de scanners (noir et blanc ou couleur), de 
caméra vidéo, ou même de logiciels de dessin usuels. Ses nombreuses fonctions de modification 
de trame, de contraste, de luminosité, de valeurs de gris, de filtres, de masques lui confère un 
professionnalisme inégalé. Prix 1490 frs 


Clavier RTS . ® 
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SOULFIS LAMIC 

La première souris sans fil sur Atari. 

Elle fonctionne par rayon infra-rouge. 

De plus, elle vous apporte un grand 

confort d'utilisation comme une très 
haute précision. Prix 895 frs 










Essayez une nouvelle frappe sur 
votre ST ou sur votre Mega ST. En 

quelques instants vous remplacez 
toutes les touches et vous disposez 
d’un clavier professionnel et ergono- 
mique. Prix 495 frs 
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Le Crossfade : il se situe entre les 
2 amplis, et permet de déterminer le 
mode de superposition des 2 PCM 
pouvant composer un preset. Soit la 
transition est progressive (“XFade”), 
soit elle se fait à partir d'une note 
fixe (“XSwitch”). La balance entre 
les 2 PCM est réglable, ainsi que le 
sens du fade, le premier PCM choisi 
étant toujours considéré comme ins- 
trument “pri”. 


LES MODULATEURS TEMPS RÉEL 


LE LFO : on dispose de 2 LFO, dont 
les caractéristiques sont identiques. 
Cinq formes d'onde sont dispo- 
nibles. Sa fréquence, son delay, et 
son amplitude sont réglables. On 
peut aussi introduire une variation 
sur l'ensemble des paramètres. Le 
LFO peut être modulateur, où être 
modulé lui-même en fréquence et 
en amplitude. 


L'Enveloppe Auxiliaire : on retrou- 
ve un graphe identique à celui de 
l'enveloppe des PCM, avec les 
mêmes options. La différence est 
qu'elle ne possède plus que 3 para- 
mètres (A.D.R.), qui sont modu- 
lables tout comme l'amplitude géné- 
rale. L'ensemble de l'enveloppe est 
un modulateur. 


Les Modulateurs Clavier : ils sont 
au nombre de 6, et leur modulation 
est définissable, soit par rapport à 
une courbe de vélocité, soit par rap- 
port à une note charnière. Chacun 
des modulateurs est assignable à 
plusieurs éléments du patch. 


Steinberg 





Les Performances 


On trouve également les Contrô- 
leurs MIDI (4), indépendants et assi- 
gnables à plusieurs modules, les 
Contrôleurs pédale, la molette de 
hauteur (pitch bender), et l'Aftertou- 
ch, qui dispose de 2 contrôleurs, 1 
mono et un polyphonique. 


D'autre part, on peut associer au 
preset édité jusqu'à 3 presets diffé- 
rents, pour créer des splits ou des 
layers. Leur enveloppe est tributaire 
des changements effectués sur le 
PCM source, et varie en proportion. 
Leur tessiture est redéfinissable. 


Toujours dans cette page Edition, 
une petite boîte Key Tuning permet 
l'accord général du preset, et propo- 
se plusieurs modes : égal (12 demi- 
tons égaux), Do juste, Vallotti (12 
demi-tons), 19 Tone (19 notes par 
octave), Gamelan (très exotique l), 
et user (accord note par note). Des 
fenêtres plus complètes, une pour 
les presets, une pour les Drums, 
sont accessibles par menu pour cor- 
riger la fréquence de chaque note 
(d'environ 8 Hz à 12,5 kHz). En 
mode “list follow MIDI in”, il suffit de 
taper une note sur le clavier maître 
pour que le tableau se positionne 
automatiquement sur la ligne corres- 
pondant à cette fréquence. 


De nombreuses macros relatives au 
Key Tuning sont proposées dans un 
sous-menu, applicables aux touches 
noires ou blanches, ou à une portion 
déterminée du clavier (“range”). On 
peut bénéficier de 24 ou 31 divisions 
par octave, ou d'une incrémentation 
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en centième pour chaque touche. || 
est possible d'appliquer un multipli- 
cateur de 1 à 2 au pitch, un coeffi- 
cient de 1,5 vous donnerait une 
gamme de Pythagore de quinte en 
quinte. Toujours pour le pitch, les 
macros permettent de redéfinir les 
notes les plus hautes du “range”, 
d'appliquer un réglage actif sur 1 
octave à l’ensemble du clavier, 
d'introduire une variation aléatoire. 
On peut aussi transposer un range 
qui s'accordera automatiquement en 
fréquence. 


Enfin, pour clore cette page Edition 
le Patch info vous montre graphi 
quement toutes les connexions exis- 
tantes. Un jack mâle symbolise une 
sortie modulateur, et un jack femelle 
une entrée modulation. || est pos- 
sible à tout moment de modifier ces 
connexions, de les effacer ou d'en 
créer de nouvelles, le tout à la sou- 
ris. On peut vérifier aussi les liaisons 
ponctuelles. 


Le Patch se révèle très pratique, et 
très rapide quand on a la configura- 
tion en tête au départ. Il se manipule 
comme un patch analogique, avec 
l'extrême avantage de ne pas faire 
de noeuds avec les câbles ! Les 
possibilités de patch sont innom- 
brables (et les sons obtenus aussil), 
et si vous craquez pour l'éditeur, 
vous voilà embarqué dans un 
immense tourbillon musical pour 6 
mois. 


LES PERFORMANCES 


Le séquenceur se gère au clavier ou 
par le biais des menus, et a un 
grand avantage : on peut faire 
toutes sortes de manipulations pen- 
dant qu'il tourne, se balader dans 
les menus, éditer. Très pratique 
pour les vérifications de dernière 
minute. La représentation graphique 
est très claire. Chacune des 16 
voies est assignée à un canal MIDI 
fixe de 1 à 16, et possède les 
mêmes options : solo, program 
change, mute MIDI, assignation de 
sortie, panoramique rotatif et poten- 
tiomètre de volume. Le réglage du 
tempo (de 30 à 240) se fait à travers 
une boîte de dialogue, il se modifie 
même, en jouant dès sa validation 
(return). Pour créer une Performan- 
ce, rien de plus simple. La fonction 
“enregistrement” appelée, un clavier 
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Le “ouzze Création" 

il se modifie même, en jouant dès 
sa validation (return). Pour créer une Performance, rien 
de plus simple. La fonction “enregistrement” appelée, un 
clavier mobile apparaît, et un message en haut de 
l'écran vous invite à entrer la première piste, soit à la 
souris, soit sur votre clavier maître. L'enregistrement 
commence dès la première information reçue. 


CE MATIN, J'AI PAS D'IDÉES 


Ne vous en faites pas, ça arrive... Plutôt que de clic- 
kouiller mollement, à droite, à gauche, en quête DU son, 
l'Editeur propose de puissantes fonctions d'aide à la 
création, comme le Sound Processor, la Quadratic Mix- 
ture ou le Puzzle Creation. 


Le Sound Processor est un monstrueux générateur de 
variations aléatoires. || se présente sous la forme d'un 
tableau, dans lequel on définit la profondeur de la varia- 
tion, son efficacité en pourcentage ou par rapport à une 
valeur fixe, son seuil de déclenchement (“Threshold”), et 
sa courbe de réponse. Une quantisation est disponible, 
principalement utile pour le pitch. On peut également 
contrôler la valeur du résultat : soit il n'y aura pas de 
restriction, soit le paramètre ne variera que s'il entre 
dans une fourchette définie, ou est égal à l'une des 8 
possibilités fixées au préalable. 


Le mode Process 1 active le Sound Processor, et modi- 
fie les valeurs des modules du patch selon la program- 
mation ci-dessus, sans toutefois affecter le “câblage”. Le 
mode Process 16 vous propose 16 versions différentes 
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Supercharger est un produit BETA System Gmbh 


Supercharger est la référence en matière d'émulation PC. Il se 

présente sous la forme d’un boîtier externe de très belle qua- 

lité ne nécessitant aucune intervention sur votre ordinateur. 

Celui-ci s’installe en quelques instants et vous permet d'utiliser 

la plus grande partie des logiciels pour compatibles, et ce à 

une vitesse très largement supérieure à celle d'un PC XT. De 

plus, du fait de sa conception, il devient très vite un PC 

transportable. 

DESCRIPTION : 

> Processeur Nec V-30 ca- 
dencé à 8Mhz > 

> 512 Ko de mémoire vive 
(extensible à 1Mo) 

> Support de co-processeur 
arithmétique 8087 

> Emulation CGA, Hercules 

> Connection sur le port 
DMA (disque dur) sans mo- 
nopoliser l'accès 


entre PC et TOS® ) 
Livraison avec un RAM dis- 


conservant les données lors 
du Switch entre PC et ST 
Indice Norton 4.2 

Gestion de la souris Atari 
Test de performances Nor- 
ton : 


-PC-XT(8088)4.77 Mhz: 100% 


TU 


> Compatibilité Hypercache -PC-AT(80286)8Mhz: 497% 

> Emulation à 100% des -SUPERCHARGER: 297% 
ports parallèle et série > Fonctionnement sur tous les 
(>19200 bauds) Atari ST® et Mega ST® 

> Livré avec MS-DOS® 4.01 > Reconnaissance automati- 

> Installation sur tous les dis- que des formatages dlis- 
ques dur, gérant simul- quette et disque dur Atari® 
tanément 14 partitions (facilite les transferts) 

> Reconnaissance d’un lec- > Impression sur toutes les 


imprimantes parallèles ainsi 
que sur Laser Atari 


teur externe 51/4 ou 31/2 
æ Fonction HOTKEY (switch 


En vente chez tous les bons distributeurs. 
Pour plus d'informations, coupon réponse à nous renvoyer page précédente. 
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L'émulateur PC pour Atari ST 
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différentes du preset qui s’affi- 
chent sous le même nom dans la 
Banque. De plus, les PCM sources 
peuvent eux aussi varier aléatoire- 
ment.…., et l'ensemble des para- 
mètres peut se voir attribuer un taux 
de profondeur de variation en pour- 
centage... 


Le Sound Processor est très bien 
conçu, et demande une bonne mai- 
trise de l'équilibre entre les diffé- 
rents paramètres. Le nombre de 
configurations résultantes est hallu- 
cinant, et les surprises ne manquent 
pas |! 


La Quadratic Mixture : un graphis- 
me apparaît, avec le nom des 4 pre- 
sets contenus dans les buffers ins- 
crits aux 4 coins d'un carré. Des 
courbes les reliant indiquent pour 
chacun leur champ sonore et leur 
zone de mélange. On modifie le son 
en déplaçant à la souris une croix 
située à l'origine au centre du des- 
sin. On obtient un mélange des 
paramètres des 4 PCM, dont les 
caractéristiques tendent vers le 
PCM le plus proche. Le résultat peut 
être linéaire, ou proportionnel à la 
distance croix/PCM. 


La Quadratic Mixture est idéale pour 
expérimenter très rapidement les 
idées les plus farfelues. Sa repré- 
sentation graphique est tellement 
évidente que les démarches pure- 
ment techniques sont temporaire- 
ment oubliées, pour laisser la place 
à une approche plus “feeling” de la 
création. 


Le Puzzle Creation permet quant à 
lui de combiner les paramètres de 
différents presets entre eux. Cette 
fonction vous ramène en page Edi- 
tion, où chacun des 13 modules 
principaux du patch peut se voir 
affecter des paramètres correspon- 
dants d'un autre preset. Une macro 
nommée “Graph Map" permet de 
traiter ces paramètres par groupes. 
Il est ainsi possible de créer un son 
avec un PCM de piano, une enve- 
loppe de violon, modulé par le LFO 
d'une basse et l'aftertouch d'une 
trompette. (pourquoi pas 1?) Tout 
est permis, dans la mesure où l'on 
peut apporter par la suite les correc- 
tions nécessaires à l'obtention du 
résultat voulu. 


D'autres formes de création aléa- 
toires s'attachent à la partie Librai- 


rie. Le mode Auto Puzzle propose 
un son dans le buffer, au nom aléa- 
toire, issu d'un mélange des presets 
affichés dans le tableau librairie. En 
Auto Puzzle 16, 16 sons différents 
créés de la même manière se 
retrouvent dans la Banque. Cette 
dernière fonction permet de cerner 
et de dégrossir rapidement un son, 
en répétant au fur et à mesure l'opé- 
ration sur le résultat obtenu. 


LA PAGE LIBRAIRIE 


En premier lieu, il faut savoir que 
chaque preset possède sa fiche 
signalétique, qui permettra par la 
suite de le retrouver selon ses diffé- 
rentes caractéristiques. Cette “carte 
d'identité” contient le nom du preset, 
sa description sémantique, sa date 
de stockage, l'état de la protection 
et un commentaire. L'efficacité de 
cette “base de données” dépend 
d'une organisation rigoureuse, et 
s'accroît par une mise à jour régulière. 


La page Librairie se compose de 3 
tableaux principaux : Bank, Librairie 
et Catégories, de plusieurs icônes 
en bas de page, et chaque tableau 
possède ses propres sous-menus 
accessibles par icône. Les presets 
se manipulent sous forme de 
sprites, et peuvent être ainsi dépla- 
cés, copiés, effacés, swapés, insé- 
rés à volonté, à l'intérieur de la 
Banque, de Banque à Librairie ou 
l'inverse. On bénéficie également 
d'un tri alphabétique, et d'un empla- 
cement réservé pour noter vos com- 
mentaires. La globalité de la Banque 
peut être transmise directement à la 
Librairie, au disque pour une sauve- 
garde ou un update, ou à une impri- 
mante. 


La “Neuronik Bank” apporte une 
réelle optimisation dans l'organisa- 
tion de la mémoire : une bank sau- 
vée normalement sur disque prend 
une certaine place mémoire, corres- 
pondant à la taille physique de 
chaque preset. Une banque sauvée 
comme “Neuronik” ne mémorise que 
l'adresse des presets, c'est-à-dire 
qu'un son présent dans plusieurs 
banks ne sera sauvegardé qu'une 
fois, avec des adresses différentes, 
d'où un gain évident de place. 


On retrouve, en plus des fonctions 
usuelles citées plus haut, d'autres 
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options très utiles liées au tableau 
Librairie, qui vous permettent un 
tour d'horizon complet, et en un 
coup d'oeil, sur l'avancement de 
votre travail. On peut en effet choisir 
d'afficher dans la colonne de 
gauche, outre le nom des presets 
par ordre alphabétique ou chronolo- 
gique, le nom des banques ou des 
performances disponibles, ou enco- 
re le “Tuning Scale”. Dans la colon- 
ne de droite, il est possible de visua- 
liser la date de mise en boîte des 
presets, leur premier attribut séman- 
tique, les commentaires qui s'y rat- 
tachent, l'état de leur protection, et 
l'existence et la source de leurs links 
(issus des ROM ou de la partie 
user). De plus, on peut créer jusqu'à 
3 vues temporaires pour chaque 
type de sélection d'affichage, et jon- 
gler de l’une à l’autre selon la “View” 
désirée. 


Le tableau Catégories contient, 
quant à lui, la liste des termes 
sémantiques que l'on peut attribuer 
à un preset, ou à l'ensemble des 
presets affichés ou sélectionnés. 
Les presets affichés forment eux 
aussi une “View” redéfinissable. 
Laissez donc aller votre imagination, 
à concurrence de 255 noms ou 
adjectifs, pour décrire précisément 
un son (maximum 8 par preset). 
Une basse fera par exemple partie 
des catégories Basse, Slap, Funk, 
Agressive, Brillant, etc. D'autre part, 
les touches clavier F1 à F10 sont à 
votre disposition pour créer des 
macros de rappel sémantique. La 
possibilité d'update et d'impression 
de cette liste n'a bien sûr pas été 
oubliée. 


RIEN NE SE PERD... 


La recherche d’un son ou d'un grou- 
pe de sons peut s'effectuer selon 
différents critères, combinables 
entre eux, et permet d'obtenir quasi 
instantanément un résultat d'une 
grande précision. Elle est applicable 
à l'ensemble de la Librairie ou seu- 
lement aux presets visibles. L'extra- 
ction par description sémantique 
(partielle ou globale) est l'une des 
possibilités, mais l'initiale, la date, 
des commentaires, et surtout cer- 
tains paramètres du son lui-même, 
sont autant d'outils de recherche. 
impressionnant, non ? 





C Proteus : 


L'IMPLÉMENTATION MIDI 


Elle offre le maximum de souplesse et d'ouvertures. Si 
vous disposez d'un clavier maître, vous pouvez contrô- 
ler jusqu'à 16 groupes de 16 paramètres par des faders 
externes. Dans un tableau figurent les 16 faders, avec le 
numéro du control change attribué et le canal MIDI de 
chacun. Le soft reconnaît de lui-même ces 2 dernières 
informations ; il suffit en effet de faire bouger le contrô- 
leur choisi sur le clavier de commande, pour afficher son 
numéro et son canal. Facile | 


Le “Système Exclusif” est lui aussi très efficace, et 
s'applique aux presets (avec leurs liens), aux Pertfor- 
mances, au “Tuning Table”, ou à l'ensemble de la 
mémoire. Quand une Performance est sauvegardée, 
cela inclut les paramètres du mixage, les presets utili- 
sés, leur accord, et toute une foule d'informations : 
l'accord général, la transposition globale, l'étendue du 
Pitch, la courbe de vélocité globale, les 4 contrôleurs 
MIDI et les 3 contrôleurs pédales, le mode MIDI, les pro- 
gram change et la détection du surplus d'événements. 
Ouf | 


Toujours dans la partie séquenceur, il est possible 
d'envoyer les informations MIDI directement à Cubase, 
avec une passerelle spécialement réservée aux Drum- 
kits. Une performance peut être sauvée en temps que 
pattern de Pro 24, MIDI file, Raw system exclusive file 
ou Program file, ce qui vous donne une grande liberté 
quant à leur utilisation future. 


Une option Dump (transfert global de la mémoire) est 
aussi implantée, avec chargement et envoi automatique 
(ou réception et sauvegarde). Les transferts de données 
peuvent aussi s'effectuer en utilisant les icônes affichés 
en page Librairie, qui permettent toutes les manipula- 
tions possibles entre les Bank, les Libs, Cubase, le Pro- 
teus, le lecteur de disquette, l'imprimante... et la poubel- 
le. Et pour les grands nettoyages de printemps, un auto 
back-up a été prévu, qui sauvera vos fichiers au format 
“. BAK”. 


UN SYSTEME DE CHOC 


De nombreuses options vous offrent un confort supplé- 
mentaire dans les manipulations du logiciel, que l’utilisa- 
teur paramètre lui-même, comme l'assignation des bou- 
tons de la souris et leur incidence numérique, la 
Sauvegarde automatique, l'accès à la répartition mémoi- 
re, la Librairie affichée au démarrage, etc. 


Le logiciel est très complet, tant dans la partie édition du 
Son que dans la structure des librairies. Le patch est 
d'une simplicité enfantine à manipuler, mais demande 
quand même une bonne connaissance générale des 
techniques du son et du synthétiseur : c'est un véritable 
outil professionnel, et non un jouet ! La création aléatoi- 
re peut être suffisamment maîtrisée et paramétrée pour 
ne pas laisser la place uniquement au hasard, et devient 
alors une source d'inspiration illimitée. La définition 
Sémantique met fin aux heures de classement, tout en 
S'adaptant à votre goût personnel. Enfin, le logiciel est 
très bien programmé, donc très fiable. On n'ose même 
Pas rêver à une version Amiga... 


Anne Olivelli 
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réalisée avec l'éditeur de fontes Didot. Ces fontes 
sont surtout dédiées au titrage, à l'illustration ou 
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A l'instar d'Indiana Jones, 
il est parfois difficile de s'y 
retrouver dans la jungle 
des éditeurs de sons qui 
pullulent maintenant sur 
notre chère machine. Celui 
que nous vous présentons 
aujourd'hui est destiné aux 
heureux utilisateurs de D10 
ou de D20 (synthés de chez 
Roland, est-il besoin de le 
préciser) et fait preuve de 
nombreuses qualités, 
comme nous allons le voir. 


LE D10 ou LE D20 : C'EST QUOI ? 
ÇA MARCHE COMMENT ? 


Le D10 est un synthétiseur linéaire 
multitimbral. En clair, le D10 est un 
synthétiseur de sons, utilisant le 
système L.A. (nous verrons à quoi 
cela correspond) capable de se 
comporter comme huit synthétiseurs 
différents (jouant par exemple huit 
instruments différents). || dispose en 
outre d'une boîte à rythmes inté- 
grée. 


Le système de synthèse L.A. (linéai- 
re additive) permet de créer des 
sons à partir de partiels. Chaque 





D10/D20 





RANDOM EDITOR 


partiel est soit un son de base créé 
par le synthétiseur lui-même, soit un 
son PCM (c'est-à-dire un son de 
base préenregistré dans la mémoire 
du D10). Un son est donc composé 
de 1 à 4 partiels, qui pourront varier 
en fonctions de différents para- 
mètres et être combinés de diffé- 
rentes manières. Le D20 est un D10 
doté d'un lecteur de disquettes et 
d'un séquenceur, ce qui est, soit dit 
en passant, peu utile lorsqu'on dis- 
pose d'un ST. 


LE D10/D20 RANDOM EDITOR, 
SA PHILOSOPHIE 


La plupart des éditeurs de sons ont 
pour vocation de simplifier la pro- 
grammation de votre synthétiseur, et 
la plupart y arrivent du point de vue 
de l'ergonomie, car il est plus facile 
de visualiser un son sur l'écran 
monochrome de votre ST que sur 
celui de votre synthé qui comporte 
16 caractères. L'édition graphique 
comporte de multiples avantages et 
les fonctions s'articulent beaucoup 
plus facilement. Soit vous êtes habi- 
tué à tous les paramètres de la pro- 
grammation d'un son, en les maïtri- 
sant totalement, et vous savez 
exactement ce que vous voulez faire 
(ce qui est très rare). |l vous faudra 
alors un logiciel vous permettant de 
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modifier facilement tous ces para- 
mètres. 


Soit, et c'est le cas le plus fréquent, 
vous savez en gros comment fonc- 
tionne votre synthétiseur, vous 
savez à quoi servent les paramètres 
principaux, et vous avez une vague 
idée du type de son vous recher- 
chez. Dans ce cas, il vous faudra un 
éditeur qui sera en mesure de 
prendre en compte vos exigences 
(les paramètres que vous aurez 
choisis) et de calculer tout seul la 
multitude de paramètres restants. 


D10/D20 Random Editor, édité par 
JCD MidiSoft, allie ces deux fonc- 
tions. soit une édition complète, soit 
une édition en mode “semi-aléatoi- 
re” comportant elle-même de nom- 
breuses possibilités. || autorisera 
également la gestion de vos 
banques de sons, de dumps entre 
votre D10 et le ST, etc. 


L'ÉDITION ‘TRADITIONNELLE 


Nous n'allons pas nous attarder sur 
ce mode, en effet, que dire, à part 
qu'il est convivial et performant ! Il 
permet donc une édition de TOUS 
les paramètres de vos sons, avec 
un visualisation graphique, la possi- 
bilité de tester votre travail ou de 
revenir sur vos pas à chaque ins- 


Fichiers Options 


Bureau 
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tant. L'écran ci-contre vous en dira 
plus qu'une longue énumération. 


LE ‘RANDOM EDIT" 


- Voici donc un des écrans destiné à 


net 


gérer le mode d'édition rapide. A 
droite des graphiques, se trouve une 
rangée de presets qui, à chaque 


- clic, vous fourniront un son différent, 


tout en restant dans la même caté- 
gorie (vous obtiendrez toujours des 
sons se rapprochant de sons de 
cordes en cliquant sur le Preset 
STRIN qui correspond à STRINGS). 
Il est bien sûr possible de garder et 
de sauver les sons intéressants que 
vous pouvez obtenir. Ceci sera donc 
la première méthode pour obtenir de 
nouveaux sons. 
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Mais il y a aussi l'édition rapide, qui 
constitue le vif du sujet. Vous avez à 
gauche de l'écran une série de 
nombres et de boutons, correspon- 
dant aux paramètres principaux qui 
composent un son, et avec eux, 
vous allez pouvoir modifier les 
lignes directrices des sons que vous 
avez à votre disposition, ou même 
ébaucher de nouveaux sons. En 
combinant cette technique avec la 
précédente, vous pourrez affiner les 
résultats obtenus et obtenir un son 
encore plus proche de celui que 
vous recherchiez. Tout en étant rapi- 
de, ce mode d'édition ne vous prive 
pas pour autant de nombreuses 
facilités, comme par exemple la 
copie simple ou globale d'enve- 
loppes, ou la copie de certains para- 
mètres principaux d'un partiel à un 
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autre, en passant bien entendu par 
la modification graphique des enve- 
loppes à la souris. 


LES MASQUES 


Voilà encore une fonction particuliè- 
re de ce singulier éditeur. Celle-ci 
consiste à définir un certain nombre 
de paramètres qui seront “gelés” et 
ne pourront plus varier. Ensuite, une 
fois votre masque installé, tous les 
presets lui obéiront, et donc les 
seules valeurs qui changeront d'un 
son à l’autre seront celles que vous 
désirez modifier. 


LES FONCTIONS DE MÉLANGE 


Tout de suite un exemple : si vous 
voulez obtenir un son de piano, 





mais qui dure plus longtemps et très 
doux, il serait alors judicieux 
d'essayer de mélanger un son de 
piano à un son de cordes. Pour ceci, 
D10/D20 Random Editor met à votre 
disposition trois types de mixages 
de sons, permettant d'obtenir deux 
sons nouveaux à partir de deux 
sons que vous possédez déjà. 


Le premier permet de produire deux 
sons assez proches des sons de 
départ, et il se contente d'échanger 
les partiels par groupes de deux. Le 
deuxième, quant à lui, va intercaler 
les partiels entre eux, ce qui aura 
pour effet de vous procurer des 
sons plus éloignés des sons de 
base. Le troisième type de mixage, 
enfin, sera plus original mais moins 
efficace (parce que moins “contrôlé” 
par l'utilisateur), produisant des 
sons éloignés des sons de départ. 


Vous pourrez donc mélanger soit 
des sons d'usine, soit des sons 
obtenus grâce aux ‘presets', soit 
grâce aux presets et aux masques |! 
Ce logiciel ouvre donc de larges 
perspectives de création sonore, 
comme on peut le constater sur 
l'image ci-contre. 
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L'éditeur dispose donc de deux 
banques internes, pour le stockage, 
l'import/ l'export et le classement. II 
est bien entendu possible de copier 
des sons, de les échanger entre 
eux, d'en effacer. De plus, D10/D20 
Random Editor se charge tout seul 
de gérer les espaces vides et la 
place disponible ! Tout cela est pra- 
tique, rapide et efficace, et cette 
seule partie du logiciel rendra 
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LE GESTIONNAIRE DE 
BANQUES 


C'est l’un des points indispensables 
pour un bon éditeur de sons, surtout 
lorsqu'il est possible de créer autant 
de sons nouveaux, qui devront être 
archivés, classés et... sauvegardés |! 





d'immenses services, même si l'on 
n'a pas envie de se lancer dans 
l'édition de sons proprement dite. 

Avec les fonctions de Dump, qui 
vous permettent de transférer des 
sons du D10 vers le ST et vice- 
versa, vous jonglerez avec vos 
banques ou seulement certains 
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sons, en les chargeant, en les sau- 
vart, ou en les insérant directement 
sans les banques “utilisateur” afin 
de travailler en Edition. 


TOUT ÇA POUR DIRE 


D10/D20 Random Editor est donc 
un éditeur musical “dédié”, à la fois 
simple, puissant et complet, qui per- 
mettra au débutant comme au 
connaisseur d'exploiter à fond les 
capacités de son D10 ou de son 
D20, pour un prix plus que raison- 
nable dans l'échelle actuelle des 
logiciels musicaux. Sachez cepen- 
dant qu'il exige, pour fonctionner, 1 
Méga de mémoire minimum et un 
écran monochrome. 


Sébastien Enselme 
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pensez-vous d'un traitement de textes dont la prise en main serait 
immédiate, et qui comblerait tous vos désirs d'édition ? 

En quelques «clics» de souris, définissez vos blocs de texte ins- 
tantanément, soulignez-les, mettez-les en forme, copiez-les, en- 
richissez vos documents. En haute résolution bien sûr, en partait 
WYSIWYG évidemment, et surtout. avec les centaines de po- 
lices au format Signum!, qui vous procureront des sorties de la 
plus haute qualité, y compris sur les matricielles. Quant bien 
même la vitesse d'impression serait pour vous cruciale, vous 
pouvez aussi exploiter les polices, proportionnelles ou non, de 
votre imprimante. 

Mais simplicité et performance ne sont pas tout. Vous disposez 
d'une palette de fonctionnalités des plus étendues : insertion de 
graphiques, compatibilité ASCII, macros-fonctions, raccourcis 
clavier, tabulations décimales, notes de bas de page, etc. 
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o prouvez-moi que performance et simplicité sont conciliables : 
di-joint un chèque de 50 F, pour une version bridée de :script. 


o je souhaite simplement recevoir une documentation, 
o :script coûte-t-il réellement 790 F seulement ? 


o :script tourne sur Atari ST 1 Mo haute résolution. Que puis-je 
faire avec mon moniteur couleur ? 
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Après les nombreux 
gestionnaires de budget 
que nous avons étudié 
dernièrement, vous devez 
déjà avoir l'embarras du 
choix. Et ce n'est pas fini, 
nous avons reçu tout 
dernièrement un petit 
nouveau, qui répond au 
nom terriblement 
significatif de Gestion de 
Budget Personnel... 





Edité par Micrologic, G.B.P.(pour 
Gestion de Budget Personnel, c'est 
comme cela qu'il se nomme lui- 
même dans la doc) a des préten- 
tions plus modestes que ceux que 
nous avons déjà vus, et son prix se 
situe aux alentours de 300F. 
Comme un bon nombre de logiciels 
sous GEM, G.B.P. utilise les menus, 
mais comme le programme a été 
écrit en GfA (3.0 tout de même), les 
menus sont ce qu'ils sont... Je ne 
sais pas si c'est un phénomène obli- 
gatoire, mais les logiciels dévelop- 
pés dans ce langage se remarquent 
au premier coup d'oeil, et le résultat 
n'est pas toujours des plus réjouis- 
sants. Donc G.B.P. n'est pas très 
beau, mais c'est comme Ça. 


En ce qui concerne l'utilisation, la 
puissance a été laissée de côté au 
profit d'une simplicité assez remar- 
quable. Ainsi, au début, il est uni- 
quement possible de créer un nou- 
veau fichier. Le logiciel ne demande 
même pas le nom à lui donner, ce 
qui est une première dans le monde 
de l'informatique STiste: G.B.P. ne 
gère qu'un seul budget, il choisit 
donc tout seul le nom à donner, et 
puis basta, pourquoi pas. Pour la 
création du fichier de gestion, il est 
nécessaire de rentrer les caractéris- 
tiques des comptes (jusqu'à 10 


Ja 


GESTION DE BUDGET 


PERSONNEL 


comptes sont gérés simultanément), 
les postes de budget (du genre a 
pour habillement, b pour bouffe...), 
les cartes de paiement (jusqu'à 101) 
et leur compte associé. Notez que 
20 postes de budget peuvent être 
programmés. 


Une fois que le canevas de votre 
comptabilité a été défini, tout va se 
jouer sur les saisies diverses, qui 
vont créditer et débiter les comptes 
les uns après les autres. Il n'y a vrai- 
ment pas grand-chose à dire sur ces 
transferts, si ce n'est qu'à chaque 
fois qu'une rubrique doit être rem- 
plie, le programme indique en bas 
de l'écran (ou en haut en fait, ça 
dépend des fois) ce qui est attendu 
comme réponse: il s'agit d'une petite 
aide en ligne très utile, car le pro- 
grammeur n'a pas jugé utile de lais- 
ser un curseur dans le champ où se 
fait la saisie. 


A la réception des relevés de 
comptes, le programme propose de 
pointer les mouvements un à un, ce 
qui permettra de vérifier à la fin de 
ces opérations, que le solde (ou le 
débit) indiqué est bien identique 
pour la banque et pour votre ST pré- 
féré. De toute façon, si ce n'est pas 
le cas, c'est que vous avez dû vous 
tromper; il ne faut pas espérer une 
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BANQUE FICHIER SAISIE COMPTES CARTES. BUDGET OPTIONS 


SAISIE MONOPOSTE 


DATE : 02/02/38 
TYPE OPERATION : 
LIBELLE : 

MONTANT : 
POSTE DE BUDGET : 
COMPTE CONCERNE : 


N° OPERATION : 


Entrez le poste de budget concerné : 


“erreur de la banque en votre faveur, 
recevez 20.000F”! 


A tout moment, G.B.P. permet de 
connaître la position individuelle de 
chacun de vos comptes, des mou- 
vements en cours, et tout ce qui s'y 
rapporte (extraits, chèques, bilan 
des comptes, bilan des cartes...). 
Pour en finir avec les bilans, le plus 
intéressant concerne le récapitulatif 
par mois et par an, qui affiche les 
montants affectés à chaque poste 





(vous savez, a pour habillement, 
etc.). On peut regretter qu'il n'y ait 
pas de visualisation graphique de 
l'ensemble de ces opérations, mais 
bon. Une petite option, dans le 
menu option, permet de sortir toutes 
les données précédentes sur impri- 
mante, il suffit pour cela de sélec- 
tionner dans le menu l'item “impri- 
mante”. 


Voilà, c'est cool, ça marche, et à la 
fin quand on quitte, le programme 


sauvegarde tout comme un grand, 
la compta est sauve. Au fait, si vous 
voulez quand même avoir plusieurs 
comptabilités (en a-t-on vraiment le 
droit?), vous pouvez toujours copier 
le programme sur plusieurs dis- 
quettes différentes (il n'est pas pro- 
tégé, c'est un bon point), il y aura 
une compta sur chaque... 


Au chapitre des regrets éternels, 
deux remarques: G.B.P. peut utiliser 
le disque dur, mais ce n’est pas vrai- 
ment son fort: il ne peut avoir accès 
qu'à la partition C, que certains, 
quelquefois, réservent au boot et qui 
ne contient justement pas des pro- 
grammes complets, sauf les fichiers 
nécessaires au boot. Deuxième 
regret, mais qui ne concerne peut- 
être que la disquette que j'ai reçue: 
il y avait un virus dessus, mais heu- 
reusement hilahup, barbatruc, je l'ai 
fait disparaître! G.B.P. marche indif- 
féremment en monochrome et en 
couleur, et dans cette dernière confi- 
guration, l'utilisateur peut choisir les 
couleurs attribuées à l'écran, à 
l'écriture, aux fenêtres et aux écri- 
tures lors d'exploitations. C'est la 
seule différence. 


François Pagès D 
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Nous vous en parlions 
dans les news du mois 
dernier, Rythm'N Soft vient 
de mettre au point un 
nouveau système 
d'enseignement de la 
musique assisté par 
ordinateur. C'est une 
initiative plus que louable, 
soutenue par un concept 
intelligent de progression, 
et exploitant de façon 
novatrice l'interface Midi de 
notre cher ST, sans pour 
autant demander de gros 
investissements matériels. 


La pièce maîtresse de cette métho- 
de baptisée Live Teaching System 
est une sorte de séquenceur 
nommé BigBoss. Quand je dis 
séquenceur, ce n'est pas vraiment le 
terme approprié. En effet, BigBoss 
n'est en fait qu'un très puissant édi- 
teur de partitions ayant la possibilité 
d'enregistrer, bien que le but final de 
ce système ne soit pas la composi- 
tion musicale. Une fois BigBoss 
chargé, il ne reste plus qu’à charger 
l'un des morceaux proposés en 
hors-d'oeuvre sur la disquette. 
Après avoir effectué cette opération, 
il ne faut pas oublier de configurer le 
programme en fonction de votre 
matériel. Un menu vous permet de 
choisir entre les synthés les plus 
courants. J'y ai trouvé mon préféré... 
Bien sûr, si le vôtre ne figure pas 
dans la liste, il vous suffit d'aller 
dans le menu “son”, et apparaîtra 


alors une fenêtre vous indiquant les 
instruments. À vous de régler à 
l'aide de la souris le numéro de 
canal Midi, celui du “program chan- 
ge” pour le numéro de son, le volu- 
me souhaité et plein d'autres trucs. 
Cette nouvelle configuration pourra 
être évidemment sauvegardée. Une 
autre fenêtre vous permet de régler 
les instruments de votre batterie par 
rapport à ceux du programme. 
Toutes ces manipulations sont 
simples et rapides. Une documenta- 
tion très claire vous explique com- 
ment tout paramétrer. 


Une fois cela fait, examinons le pro- 
gramme. La partition est très com- 
plète et n'a rien à envier aux pro- 
grammes d'éditions de partitions. En 
bas, au milieu, cinq numéros de 
pistes. C'est peu, me direz-vous! 
Mais si l'on regarde de plus près, on 
voit que chaque piste est numérotée 
de 1 à 4. En effet, chaque piste 
comporte plusieurs versions de l'ins- 
trument. Ainsi, quand vous parvien- 
drez à maîtriser votre instrument 
aussi bien que dans la première ver- 
sion, il vous suffira alors de cliquer 
sur version 2 de la piste concernant 
votre instrument et essayer alors 
une partie de piano, basse ou batte- 
rie plus complexe. Ce programme 
est fait pour les personnes désirant 
progresser dans la lecture des 
notes, ou dans le jeu de leur instru- 
ment. Mais il ne se limite pas uni- 
quement aux joueurs de claviers, il 
est valable pour les batteurs, les 
saxophonistes, les bassistes et 
même les guitaristes. En fait, il est 
valable pour tous les musiciens. 


Il est possible de faire boucler un 


passage du morceau ou le morceau 
entier, afin de le travailler plus facile- 
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ment sans avoir trop de manipula- 
tions à faire. Si le morceau est trop 
rapide pour vous, pas de problème, 
il suffit de le ralentir. Si le ton ne 
vous plaît pas, il est possible de 
transposer la partition. À noter que 
cette partition change de ton ainsi 
que de clé avec une extrême rapidi- 
té. Il faut dire que le programmeur 
de ce soft n'en est pas à son coup 
d'essai. (cf. Studio 24 !) 

Une option vous permet d'afficher à 
l'écran la partition de votre choix 
parmi vingt (si le morceau comporte 
cinq pistes et quatre versions de 
chaque piste). Une petite flèche 
vous indique la position des notes 
qui sont jouées et la partition défile 
au fur et à mesure que la musique 
est jouée. Vous avez la possibilité 
de charger jusqu'à dix morceaux dif- 
férents en mémoire (si la mémoire 
de votre ordinateur le permet) et de 
passer de l'un des morceaux à 
l'autre juste en cliquant sur le nom 
de celui-ci (un peu comme dans 
Cubase pour ceux qui connaissent). 


Déjà cinq disquettes de leçons sont 
disponibles: Jazz, batterie, piano, 
funk and rythm'n blues et enfin 
blues rock. Mais d'autres sont en 
préparation. Chaque livret est fourni 
avec une importante documentation. 
Par exemple, pour la disquette 
Blues Rock, il n’y a pas moins de 
cinq petits livres : d'abord l'introduc- 
tion, qui vous explique brièvement 
l'histoire du Blues, vous donnant au 
passage quelques noms de livres 
sur ce sujet, puis la structure du 
blues, les différentes tonalités et 
enfin comment improviser sur du 
Blues. Le livret suivant vous présen- 
te les thèmes, les instruments et 
une partition de chaque thème. 
Viennent ensuite les livrets concer- 








nant chaque instrument. Pour la gui- 
tare, vous trouvez même les tabla- 
tures (endroits où l'on pose les 
doigts sur le manche de la guitare) 
et la façon de jouer les accords. Le 
livret batterie, lui, vous donne dans 
un premier temps les correspon- 
dances entre les notes et les instru- 
ments qui composent la batterie et 





ensuite, à vous de jouer la partition. 
Celle-ci vous est transcrite en deux 
versions: Live (version jouée par un 
batteur) et en B.AR (version réali- 
sée à l’aide d'une boîte à rythme). 
Personnellement, je ne vous cache- 
rai pas que je préfère la version 
“live” qui, comme son nom l'indique, 
rend le morceau plus vivant. 
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Une chose importante: les mor- 
ceaux sont enregistrés en temps 
réel, ce qui veut dire que ce sont 
vraiment des musiciens qui jouent à 
vos côtés quand BigBoss s'exécute, 
et l'on peut s'en rendre compte rien 
qu'en écoutant les détails du jeu de 
chaque instrument. Les variations 
sur une note de basse sont très réa- 
listes et l'on sent que chaque mor- 
ceau est vivant. Du reste, chacun 
des produits a été testé par des 
élèves et des professeurs de 
musique, et cela se sent. 


Pour moi qui ne sait pas vraiment 
lire les partitions, c'est une bonne 
occasion de faire des progrès; et si 
toutefois je n'y parviens pas, je 
pourrai toujours écouter les musi- 
ciens qui sont dans mon ordinateur 
et même me joindre à eux pour faire 
un “boeuf”. J'ai déjà commencé et je 
dois dire que l’on peut bien délirer 
sur des grilles de Blues ou de 


Jazz... 
Philippe Querleux : 





Nouveau pour votre ATARI ST, gérez simplement et avec fiabilité votre 
comptabilité personnelle. G.B.P. fonctionne sur toute la gamme ST (ST, 
STE...), en monochrome ou en couleur avec ou sans disque dur. 


Quelques caractéristiques _: 


- Gère jusqu’à 10 comptes (banque, épargne, caisse..). 

- Ventilation des dépenses et recettes dans 20 postes de budget. 

- Autorise l'utilisation de 10 CB à débits immédiats ou différés. 
Saisie interne vous permettant d'effectuer un 
comptes. 
multipostes (pour saisir une note de supermarché par exemple). 

- Fonctions POINTER, TRIER, SUPPRIMER, 

- Gère les prélèvements automatiques (Crédits, Abonnements...) 


- 3 types de saisies : 
transfert entre deux de vos 


- Cloture annuelle. 

- Extraits de comptes entre dates, bilan. 
- Position de comptes 

- Liste de chèques entre dates 


BANQUE FICHIER SAISIE COMPTES CARTES 


BUDGET OPTIONS 








7000 — = 


sous 


SANDUE FICHIER SAISIE COPIES ŒCANTES BUDGET OPTIOES 





fre à MAUR 


re dearto Paiement carte W° OPERATION : 
Euronarch COMPTE : 1 


3 
MONTANT : 245.46 





Saisie monoposte. Saisie | -. 
100 - 





r< 





6 : DOSTEMATTONS 


{a salair re HA rad 
{B/Salaire V 

{e AT nca tious filles 
; pre Lu 


fie Mi ment 


HO TANTS LI BESIGNATIQUS 





ESC 
JIDécoration + Mobilier 





BON DE COMMANDE à à retourner à 


: MICROLOGIC - B.P. 18 - 91211 DRAVEIL CEDEX 
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- Recherches d'opérations particulières avec de nombreux 
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graphique (camemberts). 
- Bilan annuel par poste ou par mois avec histogrammes. 
- Sorties sur écran et imprimante. Fontions FORMATER, CO- 
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ST Magazine vous protège 
de tout. De tout, sauf de 
l'amour. C'est la raison 
pour laquelle nous avons 
décidé de poursuivre votre 
initiation, en douceur. 
Notre investigation va 
commencer au niveau du 
clavier qui nous conduira 
tout naturellement aux 
notions de caractère et de 
code ASCII. Pour finir, nous 
avons choisi de vous 
donner une représentation 
intuitive de la notion 
d'octet, nécessaire mais 
suffisante si vous ne vous 
destinez pas à la 
programmation. 


LE CLAVIER 


Avouez que vous vivez votre clavier 
comme une contrainte pénible. Pour 
les débutants, le clavier apparaît 
ordinairement comme une source 
de blocage. Sachez d'ailleurs que 
s'il vous pose des problèmes insur- 
montables de “frappe” (attention, il 
est tout de même fragilel), il existe 
des logiciels d'apprentissage pour 
faire de vos petits doigts (c'est plus 
difficile quand ils sont gros...) de 
véritables antennes de dactylo - il y 
en a même un à la Boutique de 
Pressimage, paraît-il. Le clavier du 
ST dispose de 95 touches : connais- 
sez-vous des machines qui aient 
autant de boutons (à part les syn- 
thétiseurs!) ? On ne peut pourtant 


pas tout faire avec la souris ! Allez, 
un bon geste, serrez-vous la main et 
promettez de ne plus rester devant 
votre clavier, les bras croisés dans 
le dos. 


Les claviers AZERTY : Vous avez 
certainement déjà rencontré cette 
expression ; elle désigne les claviers 
français, tel celui de votre ordinateur 
(si vous l'avez acheté dans notre 
beau pays, évidemment...). Les cla- 
viers diffèrent d'un pays à l'autre, 
pour des raisons évidentes. Chaque 
langue dispose de caractères parti- 
culiers (par exemple, l'anglais n'utili- 
se pas de caractères accentués). 
Comme vous le savez probable- 
ment, les Anglo-Américains utilisent 
des claviers QWERTY - il s'agit 
d'une façon commode de désigner 
l'ordre des premières touches d'un 
clavier, et donc son origine nationale. 


Certains logiciels non francisés ne 
“reconnaissent” pas le clavier fran- 
çais. Ainsi, si le programme est 
censé fonctionner en QWERTY, 
lorsque vous taperez sur la touche 
‘A' de votre clavier, c'est le caractère 
‘Q' qui sera généré. Vous en dédui- 
rez vous-même qu'une pression Sur 
la touche ‘Z' va engendrer l'appari- 
tion d'un ‘W', etc. Ceci risque de 
poser un problème, y compris avec 
des programmes de jeux qui 
demandent souvent d'appuyer sur 
une touche donnée pour déclencher 
un résultat. Fort heureusement, 
quelques touches restent identiques 
d'un clavier à l'autre. Pour vous être 
utile, nous avons jugé charitable de 
vous proposer une table de corres- 
pondance entre les claviers anglais 
et français, quelque part au cours de 
cet article. Jetez-vous dessus. 
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Ne confondez pas la touche frappée 
avec le caractère généré ; c'est le 
programme qui détermine quel 
caractère correspond à quelle 
touche. On dit qu'un clavier est 
configurable. Par conséquent, il est 
toujours possible de paramétrer 
votre clavier, grâce à certains pro- 
grammes, pour en faire un clavier 
espagnol ou allemand ; à ceci près 
que les caractères imprimés sur les 
touches resteront inchangés ! En 
conclusion, retenez qu'un clavier 
porte des informations qui ont valeur 
LE CLAVIER FRANCAIS 
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indicative, et que ça ne marché pas 
à tous les coups. En cas de décep- 
tion grave, tournez-vous vers votre 
programme, c'est le seul respon- 
sable. 


Les touches de fonction : Levez 
votre regard troublant vers le haut 
du clavier. Vous y verrez, magnifi- 
quement alignés, dix touches de 
fonction numérotées de 1 à 10. A 
quoi servent-elles ? Dis-moi quel est 
ton logiciel, et je te répondrai ! Ces 
touches n'ont pas de fonction a prio- 
ri ; c'est encore une fois le program- 
me qui leur assigne un rôle précis. 
Ne soyez donc pas ulcéré par le fait 
qu'une pression sur la touche F3 
supprime une ligne avec un logiciel 
donné, et insère une ligne avec un 
autre programme |! Avec votre cla- 
vier, les mêmes causes n'auront pas 
toujours les mêmes effets. 


Le pavé numérique : || se trouve 
sur la droite de votre clavier et com- 
porte des touches numériques 
(0123456789), les signes des 4 opé- 
rations (+-*/), les parenthèses 
ouvrantes et fermantes et le point (.). 
La touche ENTER a généralement 
le même rôle que la touche 
RETURN, ce qui signifie qu’elle per- 
met de valider un résultat ou de pas- 
ser à la ligne. |l est possible d'obte- 
nir les mêmes résultats en faisant 
usage des touches situées immédia- 
tement en dessous des touches de 
fonction (à condition de presser une 
touche SHIFT). Cependant, le pavé 
numérique permet une saisie plus 
commode et nous vous suggérons 
de l'employer préférentiellement. 


Le bloc de gestion du curseur : Il est 
situé à gauche du pavé numérique 
et porte les quatre flèches destinées 
à piloter le curseur à l'écran. Il com- 
porte la touche Home qui permet 
parfois de ramener le curseur à la 
maison, c'est-à-dire sur le premier 
caractère de la première ligne d'un 
texte (en haut, à gauche de l'écran). 
Certains programmes gèrent la 
touche Help et la touche Undo ; la 
première sert à demander de l'aide 
(dans ce cas, le programme va 
généralement émettre un message 
informatif), et la seconde permet 
d'annuler la dernière action effec- 
tuée (quand c'est possible). 


Les touches de contrôle : Certaines 
touches ont le rôle ingrat de modifier 


ce que: font les autres. Utilisées 
seules, elles ne font rien. Par 
exemple, une touche SHIFT (il y en 
a deux, et dans 99% des cas, elles 
sont équivalentes) pressée conjoin- 
tement avec une touche portant un 
caractère, permet d'accéder au 
caractère majuscule correspondant - 
pour les lettres - ou au caractère 
gravé sur le haut de la touche pour 
les autres. 

La touche CAPS LOCK, quant à 
elle, joue un rôle de bascule entre le 
mode normal et le mode “majuscu- 
le”, qui semble donner le même 
résultat que la pression de SHIFT, 
mais pas tout à fait. Ainsi, dans le 
cas des touches non alphabétiques, 
vous continuerez à obtenir le carac- 
tère du bas, éventuellement en 
majuscule s'il s’agit d'un accent 
(c'est notamment le cas de ‘é’, ‘ç' ou 
‘à'). Cette touche a un seul inconvé- 
nient : il n'existe aucun voyant indi- 
quant son état (normal ou vérouillé 
en capitales), à part dans quelques 
programmes qui indiquent son état 
quelque part à l'écran. Donc, si 
votre traitement de texte préféré se 
met à écrire tous les caractères en 
majuscules, c'est parce que vous 
aurez pressé auparavant, par inad- 
vertance, la touche CAPS LOCK. Il 
vous suffira de la presser à nouveau 
pour que tout rentre dans l'ordre. 


La touche ALTERNATE permet 
d'accéder aux caractères situés à 
droite sur certaines touches ; ceci 
ne vaut que pour quatre touches de 
votre clavier, toutes situées autour 
de la touche RETURN. Il est parfois 
utile de presser simultanément une 
touche et deux touches de contrôle 
(SHIFT + ALTERNATE + caractère); 
ceci ne concerne que trois des 
quatre touches dont il vient d'être 
question : les caractères correspon- 
dants sont imprimés en haut, à droi- 
te sur la touche. 


La touche CONTROL est assez 
rarement employée pour obtenir des 
caractères, mais permet souvent 
d'accéder au clavier à des fonctions 
présentes dans des menus, et donc 
sans recourrir à un aller-retour cla- 
vier-souris-clavier. La touche à pres- 
ser en même temps que Control 
figure habituellement dans les 
menus, à côté de l'option considé- 
rée. La nécéssité d'utiliser Control 
simultanément est généralement 
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rappelée par la présence d'un * 
(accent circonflexe seul). Dans cer- 
tains logiciels, la touche Alternate 
peut quelquefois aussi jouer ce rôle. 


Pour effacer un caractère, vous 
aurez généralement deux moyens : 
positionner le curseur sur le caractè- 
re et presser la touche DELETE, ou 
bien placer le curseur à droite du 
caractère et presser la touche 
BACKSPACE. 


Le saviez-vous ? Connaissez-vous 
chaque caractère de votre clavier 
par son nom ? Si ce n'est pas le 
cas, voici une petite table de corres- 
pondance, utile pour les moins 
connus d’entre eux : 


| barre verticale 

* tilde 

@ arobace 

# dièse 

/ trait de fraction (signe 
division), ou “slash” 

\ backslash (à gauche 
de la touche RETURN, 
presser ALT). 


$ dollar 
£ livre (sterling) 


Encore une petite précision de voca- 
bulaire : l'ensemble des caractères 
alphanumériques est constitué par 
le regroupement des caractères 
alphabétiques et des caractères 
numériques. |! y a donc 36 carac- 
tères alphanumériques (26 carac- 
tères alphabétiques et 10 caractères 
numériques). 


LES CODES ASCII 


Depuis que vous êtes entré dans le 
petit monde de l'informatique, ce 
terme hante vos journées et vos 
nuits. d'est quoi un “code ASCII” 
(prononcer “asski”) ? Puisque vous 
avez décidé de vous abonner, nous 
allons faire un petit geste et tout 
vous expliquer. C'est ça avoir l'esprit 
commerçant. Avant d'aller plus loin, 
vous rappelez-vous du code dépar- 
temental de Paris ? (Réponse : il 
s'agit effectivement du code 75. 
Chapeau). 


ASCII = American Standard Code 
for Information Interchange. Autre- 
ment dit, il s’agit d'un standard amé- 
ricain pour l'échange d'informations. 
Ce code n'est rien d'autre qu'une 








valeur numérique qui correspond à 
un caractère donné. Voici une partie 
des codes ASCII compris entre 97 
et 100 : 


a 97 
b 98 
c 99 
d 100 


Autrement dit, le code ASCII de ‘c' 
est 99. Attention : ne confondez pas 
‘c’ et ‘C' dont le code ASCII est 67. 
Les majuscules et les minuscules 
n'ont pas le même code ASCII, 
comme le montre cette liste partielle : 


A 65 
B 66 
C 67 
D 68 


Un code ASCII n'a donc rien de bien 
sorcier. Il s'agit de l'association arbi- 
traire entre un caractère et une 
valeur numérique (de même qu'il est 
possible d'associer un département 
à une valeur numérique). 


Table des caractères ASCII 
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Sachez qu'il existe des tables de 
code ASCII, et d’ailleurs vous en 
trouverez une dans cet article 
(réservée aux nouveaux abonnés). 
Pour connaître le code, additionnez 
la valeur numérique en colonne et 
celle qui est en ligne. Dernière préci- 
sion, un code ASCII est compris 
entre 0 et 255 (soit 256 valeurs dif- 
férentes). 


LES FORMATS DE FICHIER 


Un fichier est un ensemble d'infor- 
mations structurées. Il est facile de 
deviner que chaque programme a 
sa propre méthode de structuration 
des informations qui constituent un 
fichier. Il n'est pas question d'entrer 
ici dans le détail de cette structura- 
tion, mais nous allons tenter de vous 
en présenter le principe. 


Les formats de fichier texte : 
Comme vous le savez, il est pos- 
sible de visualiser le contenu d'un 
fichier en faisant un double clic sur 
son icône. Ceci a pour effet d'affi- 
cher une boîte de dialogue propo- 
sant de “Voir”, “Imprimer” ou “Annu- 
ler". Les deux premières options 
permettent de voir ce qui se trouve 
vraiment dans le fichier, si vous dis- 
posez d'un traitement de texte, 
faites l'expérience. Vous verrez 
apparaître votre texte, précédé d'un 
ensemble de caractères qui ne font 
pas partie du texte que vous avez 
tapé. Vous êtes en mesure d'en 
conclure que le format d'un fichier 
issu d'un traitement de texte est 
structuré en deux parties : des infor- 
mations de paramétrage (créées et 
utilisées par le traitement de texte 
lui-même), suivies du texte que vous 
avez saisi. 


Comme on pouvait s'y attendre, 
chaque traitement de texte a son 
propre standard, et stocke ses petits 
paramètres à sa façon, dans la par- 
tie “Paramètres” (cette partie est 
souvent appelée “en-tête du fichier”). 
De même, la partie texte n'est pas 
uniquement une suite de codes 
ASCII comme vous pouviez vous y 
attendre : on trouve ces codes 
mélangés avec d’autres informations 
qui permettent au traitement de 
texte, par exemple, de coder les 
attributs du texte (caractères gras, 
soulignés, italiques, etc.). 


Théoriquement, il n'est donc pas 
possible de lire un texte provenant 
d'un traitement de texte donné, avec 
un traitement de texte d'origine diffé- 
rente. À moins que les concepteurs 
du logiciel n'aient eu l'intelligence de 
“reconnaître” le format utilisé par 
leurs concurrents. C'est ainsi que Le 
Rédacteur peut lire et même écrire 
des fichiers au format First Word 
(extension du nom de fichier 
‘ DOC"). 


“LE > 


C'est ici que nous retrouvons les 
codes ASCII. Dans tout traitement 
de texte qui se respecte, il existe 
une option de stockage du texte 
sous forme de codes ASCII. Par 
exemple, avec Le Rédacteur, il 
s'agit de l'option sauvant le texte 
avec l'extension ‘.ASC'. Lorsqu'un 
texte est stocké en ASCII, il ne com- 
porte que les caractères que vous 
avez tapés ; il n'y a donc aucune 
information de paramétrage, comme 
nous l'avons vu précédemment. 
Cela a deux conséquences : si vous 
faites un double clic sur l'icône du 
fichier et choisissez l'option “Voir”, 
vous verrez le texte tel qu'il est ; 
mais toutes les informations non 
textuelles sont supprimées (un texte 
comportant des attributs “gras” ou 
“souligné”, par exemple, va perdre 
ces attributs). Un fichier ASCII 
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Conséquence pratique : si Vous sou- 
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ou 720 K) sur le compatible. Ce for- 
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Les formats de fichiers graphiques : 
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Vous connaissez déjà le GFA BASIC 3.0, vous allez 
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Contrairement à ce que nous avons 
vu avec les fichiers texte, il n'existe 
pas de méthode simple pour passer 
d'un format graphique à l'autre 
(sans passer par un programme 
particulier ou par une option de pro- 
gramme donnée). A fortiori, le pas- 
sage d'une image d'un ordinateur 
ST vers un ordinateur de marque 
différente soulève bien des difficul- 
tés, lesquelles doivent être sou- 
mises à un spécialiste. 


Voir un fichier graphique : Rappelez- 
VOUS ce que nous vous avions sug- 
géré de faire avec les fichiers texte 
(un double clic sur l'icône représen- 
tant le fichier, puis valider l'option 
“Voir”). Si vous effectuez la même 
manoeuvre sur un fichier image, 
issu d'un logiciel de dessin quel- 
conque, vous aurez la suprise de 
constater que ce sont des carac- 
tères qui vont envahir votre écran, et 
non une image. Ceci tient au fait 
que votre ST n'est pas censé 
connaître les formats utilisés par les 
éditeurs de logiciels pour le stocka- 
ge des fichiers. C'est la raison pour 
laquelle, il considère a priori que les 
informations qui se trouvent dans un 
fichier, et qu'on lui demande de voir 
ou d'imprimer, sont des caractères. 
Donc, chaque code rencontré est 
considéré comme un code ASCII et 
envoyé sur votre écran sous forme 
de caractère, ce qui donne généra- 
lement un texte que ne désavouerait 
pas Umberto Eco, ou un cabaliste 
attitré. 


Qu'est-ce donc qu'un octet ? Pour 
parfaire votre culture générale, nous 
allons définir ce qu'est un octet. Si 
vous avez compris tout ce qui pré- 
cède, ce dont nous ne doutons pas, 
vous percevez la subtile différence 
entre le caractère et son code 
ASCII. Finalement, un caractère 
n'est que l'expression graphique 
d'un code numérique. L'ordinateur 
ne connaît et ne manipule que ce 
code, mais en lui associant un “des- 
sin” (le caractère lui-même), il 
devient possible d'afficher ou 
d'imprimer ce caractère. Ne confon- 
dez pas la forme apparente d'une 
information et sa représentation 
interne ! Si nous reprenions notre 
analogie, de façon interne l'ordina- 
teur ne stockerait que les numéros 
des départements, mais pas leur 
forme ou contour géographique. 


A votre avis, les codes numériques 
manipulés par l'ordinateur sont 
représentés de quelle manière ? Ils 
ne sont pas représentés sous forme 
de chiffres mais sous forme binaire. 
Tout le monde sait que les ordina- 
teurs n'utilisent qu'un seul type 
d'information, laquelle information 
ne présente que deux états. Une 
telle information est appelée un bit. 
C'est l'équivalent d'une lampe : elle 
est allumée ou éteinte, il n'y a pas 
d'autre cas possible. D'un point de 
vue technologique, vous admettrez 
sans résistance inutile, qu'il est élé- 
mentaire de faire correspondre un 
état binaire avec un courant élec- 
trique (ou avec des informations 
magnétiques comme il y en a sur les 
disquettes). 


Maintenant, regardez par la fenêtre 
et vous constaterez que votre voisi- 
ne d'en face - une fieffée bougresse 
- est en train de vous envoyer un 
message. En effet, à un instant 
donné, chacune de ses huit fenêtres 
est éteinte ou allumée. Chaque 
fenêtre équivaut à un bit et la juxta- 
position des huit fenêtres constitue 
un octet (c'est-à-dire 8 bits consécu- 
tifs). Ceci vous explique pourquoi 
vous avez trouvé, ce matin dans 
votre boîte aux lettres la liste sui- 
vante (nous n'en reproduisons 
qu'une partie, pour des raisons de 
confidentialité évidentes) : 


01100001 = a 
01100010 =b 
01100011 =c 


Grâce à cette table d'équivalence, 
vous pourrez décoder tous les mes- 
sages - constitués de caractères 
codés sur un octet - que votre voisi- 
ne d'en face a la gentillesse de vous 
adresser. À votre avis, de combien 
de façons différentes d'allumer ou 
d'éteindre chacune de ses huit 
fenêtres dispose-t-elle ? Question 
équivalente : combien d'états peut- 
on différencier grâce à un octet ? La 
réponse est 256 et nous avons déjà 
rencontré cette valeur lors de l'intro- 
duction à la notion de code ASCII. 
Cherchez bien. (Cette valeur corres- 
pond à 2 élevé à la puissance 8). 


En conclusion, il est possible 
d'associer un caractère donné à un 
octet donné, de même qu'il est pos- 
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sible d'associer un caractère à une 
valeur numérique, comme nous 
l'avons vu précédemment. Bien évi- 
demment, quand ils ont le choix, les 
informaticiens préfèrent manipuler le 
code ASCII c'est-à-dire une valeur 
numérique, plutôt que d'utiliser 
directement une valeur binaire, peu 
lisible et donc source d'erreurs. 
Finalement, le code ASCII n'est lui- 
même que l'expression numérique 
d'une valeur binaire. 


En fait, avec un octet - et plus enco- 
re avec une suite d'octets - il est 
possible de représenter n'importe 
quoi : du texte, des images et même 
des sons. Un octet n'est finalement 
rien d'autre qu'un petit réservoir 
d'informations constitué de 8 petites 
cases, situées quelque part dans la 
mémoire de l'ordinateur. À un ins- 
tant donné, il est possible d'assigner 
un code à chaque octet rencontré, 
grâce à des conventions. Ces 
conventions sont à la base de l'acti- 
vité de programmation, mais c'est 
une tout autre histoire. A bientôt ! 


c Christophe Castro & 


Ceci est un 
pavé avec 
beaucoup de 
bord et peu 
de texte. 
C'est plus 
facile à 


remplir. 
Tout ça pour 
vous dire 
que le 
3615 STMAG 
c'est sympa ! 











EÉECMRON 


12 Place de la Porte de Champerret 75017 Paris M° Pte Champerret Bus PC,92 Tél: 42 27 16 00 
Ouvert 7 jours sur 7: Mardi au Samedi de 10h à 20h, Lundi 14h/19h, Dimanche 14h/18h 


EXTENSIONS MEMOIRE JUSQU'A 4 M° POUR STE 


ELECTRON vous offre un micro 128K pour l'achat d'un ST couleur* 


ATARI STE 
Complet avec 
2 M° Ram 


1040 STE 
Complet avec 
1 M° Ram 

4490 


Es 
7490 Frs 6490 Frs 
Prix promotionnels 


sur Configuration 
ST2 ou ST4 + Laser 
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Contrairement à ce que nous avons 
vu avec les fichiers texte, il n'existe 
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d'un format graphique à l'autre 
(sans passer par un programme 
particulier ou par une option de pro- 
gramme donnée). A fortiori, le pas- 
sage d'une image d'un ordinateur 
ST vers un ordinateur de marque 
différente soulève bien des difficul- 
tés, lesquelles doivent être sou- 
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VOUS ce que nous vous avions sug- 
géré de faire avec les fichiers texte 
(un double clic sur l'icône représen- 
tant le fichier, puis valider l'option 
“Voir”). Si vous effectuez la même 
manoeuvre sur un fichier image, 
issu d'un logiciel de dessin quel- 
conque, vous aurez la suprise de 
constater que ce sont des carac- 
tères qui vont envahir votre écran, et 
non une image. Ceci tient au fait 
que votre ST n'est pas censé 
connaître les formats utilisés par les 
éditeurs de logiciels pour le stocka- 
ge des fichiers. C'est la raison pour 
laquelle, il considère a priori que les 
informations qui se trouvent dans un 
fichier, et qu'on lui demande de voir 
ou d'imprimer, sont des caractères. 
Donc, chaque code rencontré est 
considéré comme un code ASCII et 
envoyé sur votre écran sous forme 
de caractère, ce qui donne généra- 
lement un texte que ne désavouerait 
pas Umberto Eco, ou un cabaliste 
attitré. 


Qu'est-ce donc qu'un octet ? Pour 
parfaire votre culture générale, nous 
allons définir ce qu'est un octet. Si 
vous avez compris tout ce qui pré- 
cède, ce dont nous ne doutons pas, 
vous percevez la subtile différence 
entre le caractère et son code 
ASCII. Finalement, un caractère 
n'est que l'expression graphique 
d'un code numérique. L'ordinateur 
ne connaît et ne manipule que ce 
code, mais en lui associant un “des- 
sin” (le caractère lui-même), il 
devient possible d'afficher ou 
d'imprimer ce caractère. Ne confon- 
dez pas la forme apparente d'une 
information et sa représentation 
interne ! Si nous reprenions notre 
analogie, de façon interne l'ordina- 
teur ne stockerait que les numéros 
des départements, mais pas leur 
forme ou contour géographique. 


A votre avis, les codes numériques 
manipulés par l'ordinateur sont 
représentés de quelle manière ? Ils 
ne sont pas représentés sous forme 
de chiffres mais sous forme binaire. 
Tout le monde sait que les ordina- 
teurs n'utilisent qu'un seul type 
d'information, laquelle information 
ne présente que deux états. Une 
telle information est appelée un bit. 
C'est l'équivalent d'une lampe : elle 
est allumée ou éteinte, il n'y a pas 
d'autre cas possible. D'un point de 
vue technologique, vous admettrez 
sans résistance inutile, qu'il est élé- 
mentaire de faire correspondre un 
état binaire avec un courant élec- 
trique (ou avec des informations 
magnétiques comme il y en a sur les 
disquettes). 


Maintenant, regardez par la fenêtre 
et vous constaterez que votre voisi- 
ne d'en face - une fieffée bougresse 
- est en train de vous envoyer un 
message. En effet, à un instant 
donné, chacune de ses huit fenêtres 
est éteinte ou allumée. Chaque 
fenêtre équivaut à un bit et la juxta- 
position des huit fenêtres constitue 
un octet (c'est-à-dire 8 bits consécu- 
tifs). Ceci vous explique pourquoi 
vous avez trouvé, ce matin dans 
votre boîte aux lettres la liste sui- 
vante (nous n'en reproduisons 
qu'une partie, pour des raisons de 
confidentialité évidentes) : 


01100001 = a 
01100010 =b 
01100011 =c 


Grâce à cette table d'équivalence, 
vous pourrez décoder tous les mes- 
sages - constitués de caractères 
codés sur un octet - que votre voisi- 
ne d'en face a la gentillesse de vous 
adresser. À votre avis, de combien 
de façons différentes d'allumer ou 
d'éteindre chacune de ses huit 
fenêtres dispose-t-elle ? Question 
équivalente : combien d'états peut- 
on différencier grâce à un octet ? La 
réponse est 256 et nous avons déjà 
rencontré cette valeur lors de l'intro- 
duction à la notion de code ASCII. 
Cherchez bien. (Cette valeur corres- 
pond à 2 élevé à la puissance 8). 


En conclusion, il est possible 
d'associer un caractère donné à un 
octet donné, de même qu'il est pos- 
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sible d'associer un caractère à une 
valeur numérique, comme nous 
l'avons vu précédemment. Bien évi- 
demment, quand ils ont le choix, les 
informaticiens préfèrent manipuler le 
code ASCII c'est-à-dire une valeur 
numérique, plutôt que d'utiliser 
directement une valeur binaire, peu 
lisible et donc source d'erreurs. 
Finalement, le code ASCII n'est lui- 
même que l'expression numérique 
d'une valeur binaire. 


En fait, avec un octet - et plus enco- 
re avec une suite d'octets - il est 
possible de représenter n'importe 
quoi : du texte, des images et même 
des sons. Un octet n'est finalement 
rien d'autre qu'un petit réservoir 
d'informations constitué de 8 petites 
cases, situées quelque part dans la 
mémoire de l'ordinateur. À un ins- 
tant donné, il est possible d'assigner 
un code à chaque octet rencontré, 
grâce à des conventions. Ces 
conventions sont à la base de l'acti- 
vité de programmation, mais c'est 
une tout autre histoire. A bientôt ! 


c Christophe Castro & 


Ceci est un 
pavé avec 
beaucoup de 
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de texte. 
C'est plus 
facile à 


remplir. 
Tout ça pour 
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que le 
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Quartet, le logiciel principal 





d'adaptation au clavier français exis- 
te, car les touches de définition du 
bloc sont les crochets, et ils ne sont 
accessibles sur notre clavier natio- 
nal qu'avec une pression sur Alter- 
nate. Or cette touche est inactive 
sur Quartet. En attendant une mise 
à jour corrigée, nous avons décou- 
vert une petite astuce. Il suffit de 
lancer ACCENT.PRG, un program- 
me du domaine public, qui permet 
d'accéder aux voyelles avec accent 
circonflexe et tréma, et qui modifie 
la gestion du clavier. Puis, sous 
QUARTET, une pression sur 
l'accent circonflexe rétablira la 
touche Alternate. Ce n'est pas très 
pratique, car il faut presser " à 
chaque fois, mais cela fonctionne... 

Un échantillon n’est pas assigné à 
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une voix, mais à une note ou un 
groupe de notes, vous pouvez donc 
changer de son à chaque note ! La 
touche V permettant d'insérer un 
changement de son. Deux fonctions 
MIDI sont présentes, l'une permet 
d'utiliser le ST comme synthé, étant 
piloté par un clavier externe. L'autre, 
beaucoup plus pratique, vous offre 
un enregistrement temps réel d'une 
piste. C'est efficace, et fonctionne 
relativement bien. Mon seul regret 
est l'absence de mesures à vide, le 
logiciel débutant l'enregistrement 
immédiatement. Mais vous pouvez 
toujours laisser deux mesures, et les 
effacer une fois la piste terminée. Le 
résultat de votre composition est 
jouée sur le haut-parleur de votre 
moniteur, avec une relative bonne 


Dans ce numéro: 


DEUX GRANDS CONCOURS 


qualité, vous pouvez aussi l'envoyer 
vers une cartouche ST-Replay ou 
Replay-Pro. 


UTILISATION ET NOTICE 


Une fois le morceau composé, il est 
possible d'utiliser librement le résul- 
tat dans vos programmes (commer- 
cialisés ou non). Un chapitre détaille 
les manipulations, et des exemples 
en Laser C, Hisoft Basic et Assem- 
bleur sont fournis. L'utilisation en 
GfA Basic n'est pas expliquée, mais 
il suffit d'adapter le source C. 


Il est par contre dommage qu'un si 
bon logiciel souffre d'une traduction 
du manuel de si mauvaise qualité. 
Les musiciens apprendront que la 
fréquence d'un LA4 est de 440 kHz 
(Waouuu), et ceux qui lisent entière- 
ment la doc chercheront la version 
anglaise, à laquelle le mode 
d'emploi fait référence. D'autre part, 
traduire Backspace par Barre 
d'espacement risque de poser des 
problèmes aux utilisateurs. 


CONCLUSION 


Quartet fonctionne en couleur et 
monochrome, et n'est pas protégé, 
ce qui fera la joie des possesseurs 
de disque dur. Mais c'était une des 
conditions pour que ce logiciel puis- 
se être employé par les program- 
meurs de jeux. C'est donc mainte- 
nant que je dois donner mon avis, 
eh bien c'est incroyablement génial. 
Un grand bravo aux développeurs. 


Sébastien Mougey 


| Plus de 5 ©00 |; de prix!!! 


“Créativité 90” 


“Concours Archimedes” 
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Voici un tout nouveau 
produit californien, le Mini 
Mixer, particulièrement 
destiné au Home-Studio, et 
c'est même un grand mot 
car tout propriétaire de 
deux ou trois appareils 
audio peut se sentir 
concerné. À peine importée 
en France par Saro 
Informatique, cette petite 
boîte grise est déjà très 
recherchée, et c’est lui 
rendre justice que 
d'applaudir son arrivée, car 
elle comble un vide 
important dans le domaine 
du mixage sonore. 


Combien de possesseurs de syn- 
thés se sont trouvés confrontés au 
problème du mixage de leurs instru- 
ments... Car à partir de deux appa- 
reils, un réel problème surgissait. 
Comment écouter en même temps 
le fruit des différents synthés ? 
C'était très simple, soit dépenser 
des sommes très conséquentes 
dans des tables de mixages de 
“moyen de gamme”, soit acheter 
des sous-produits destinés au 
monde des disc-jockeys amateurs, 
avec des entrées microphones et 
lourne-disques inutilisables. 


Alors que du côté des synthétiseurs, 
out était prévu, comme des 
‘églages de volume pour chaque 
/oix, des panoramiques, et des 
10lumes généraux. Seul manquait 
in simple mixage des sorties, ou 
)lutôt une simple sommation des 
signaux. 


Voilà donc le point fort de ce Mini 
Mixer, et l’on peut dire que la société 
MusicSoft a réellement compris le 
problème. Prendre un nouveau cré- 
neau, faire de la bonne qualité, très 
simple, et de plus à faible prix. Ce 
sont les quatre facteurs, rarement 
rassemblés, qui font, ou plutôt feront 
de cette réalisation un très bon pro- 
duit. 

D'un point de vue pratique, et sous 
un volume inférieur à deux paquets 
de cigarettes, vous trouvez huit 
entrées et deux sorties JACK 6,35. 
Accompagnées de quatre interrup- 
teurs en façade, soit deux réglages 


de gains, la mise sous tension et la 
configuration des entrées. Vous 
pouvez utiliser le mixer en huit 
entrées vers une sortie, donc Mono, 
ou quatre entrées Stéréo vers deux 
sorties. Les réglages de gain agis- 
sent sur les deux groupes d'entrées, 
avec gain unitaire (x1), +6 dB et +12 
dB. Dernier interrupteur, la mise 
sous tension, qui permet de couper 
l'alimentation par pile ! Surprenant 
de trouver une pile direz-vous, mais 
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une fois que vous aurez pris 
connaissance de la consommation 
du mixer, vous en comprendrez 
l'intérêt. Si vous le laissez constam- 
ment alimenté, plus de deux mois 
d'utilisation sont possibles, et si 
vous ne l'allumez qu'à chaque mixa- 
ge, vous dépasserez sans aucun 
doute une année... Pourquoi dans 
ces conditions ajouter une volumi- 
neuse alimentation secteur, aug- 
mentant le coût de fabrication, donc 
le prix de vente. 

La qualité n’a pas non plus été 
oubliée, car la bande passante est 
de 20 Hz à 20 kHz (+- 3 dB), et le 





rapport signal bruit de 90 dB. Vous 
pouvez donc mixer votre lecteur de 
compacts sans problème, ce qui 
n'est pas le cas de toutes les petites 
tables de mixages individuelles. 
Voici donc de quoi réjouir vos 
oreilles, à vous la polyphonie de 
qualité, et pour un prix avoisinant les 
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Station complète de: 


TRAITEMENT ve TEXTE 


Impression 300 dpi 





Unité centrale 1Mo 
Traitement de texte au choix: 
Script ou Calligrapher 
Imprimante jet d'encre 300 dpi 


11900 FAT 


MICRO EDITION 


Impression 300 dpi 


Unité centrale 1Mo 
Disque dur 30 Mo 
Publishing Partner Master 
Imprimante jet d'encre 300 dpi 


Les rendez-vous de MICRO VIDEO Paris 


Micro Video Paris débute ce mois-ci, dans ses locaux réaménagées de la rue de Valenciennes, 
des présentations hebdomadaires de produits par les éditeurs eux-mêmes. Vous pourrez y découvrir les dernières nouveautés, 
vous faire une idée précise de l'adapatation des produits à vos besoins et poser des questions à des spécialistes. 


Mercredi 4 Avril - 12h30/14h - Applications System 
Présentation de Script, Creator et des nouveaux catalogues de polices pour Script et Signum. 


Mercredi 11 Avril - 12h30/14h - Upgrade Editions 


Présentation des Scanners Panasonic 400 dpi, du nouveau Calligrapher(2.0), de Publishing Partner 1.8, d'Edit Partner 
et de Twist 2.0 avec le nouveau procédé Hot Link de liaison dynamique des logiciels. 


Mercredi 18 Avril - 12h30/14h - Human Technologies 


Présentation de DynaCadd et ZZ-Volume et de l'écran 21 pouces monochrome. La station complète pour architectes et 
professionnels du batiment au prix du logiciel sur les autres micros. 


Mercredi 25 Avril - 12h30/14h - Clavius 


Spectre et l'émulation Macintosh sur ST. Etat actuel des performances. Stacy et Spectre. Impression sous Spectre. 


Entrée libre dans la limite des places disponibles. Pour tous renseignements (1) 40 37 92 75 





ENFIN LE STAGCY 


TELEPHONEZ QUAND MEME, on ne sait jamais ! 





SpECTRE GCR EN DEMO 


Parmi beaucoup d'autres, nous avons pu faire fonctionner: 
Hypercard, Multifinder, MacPaint, MacDraw, MacWrite, Letrastudio 
Pagemaker 3.0, X-Press 2, Ready Set go 4.5, Illustrator, Freehand 
Digital Darkroom, Word 3 et 4, Excel 2.2, Adobe Type Manager, 
Studio 1, Macromind Director, SUM, Suitcase, 
Imprime sur Epson (ou compatible), Deskjet, Laser Atari, …. 


| | MPMACY 


SPECTRE GCR 


_. MAC* PORTABLE 


| LA 


POSSIBILITE VOUS EST OFFERTE DE POSSEDER UN MAC* PORTABLE A UN PRIX 


DEFIANT TOUTE CONCURRENCE, EN EFFET LE SPECTRE ASSURE UNE 
EXTRAORDINAIRE COMPATIBILITE AVEC LE MAC* 


“MAC ET MACINTOSH EST UNE MARQUE DEPOSEE APPLE COMPUTER INC 


LES EXTENSIONS DU MEGA ST 1 


CE MOIS-CI VENEZ DECOUVRIR LES EXTENSIONS POUR MEGA ST1 
Elles vous permettent d'etendre la mémoire 


de votre MEGA ST1 à 2, 3 ou 4 megas 


Une EXCLUSIVITE MICRO VIDEU 














EXTENSIONS | |EXTENSIONS | | EXTENSIONS 
LIGNE STF || LIGNE STE MEGA ST 


520 STF 1 Mo 950 F 890 F 2 Mo 2490 F 


1990 F 
520 STe 4990 F 


1040 Tr  2Mo 2490 F 


(dans certains magasins seulement) 


smo 3990 F 
4mo 9490 F 


104087 25Mo 2990 F 


(dans certains magasins seulement) 


520 ST et 1040 ST montés à 2 Megas de mémoire RAM 
NOUVEAUX PRIX SUPER PROMO ! 


Renseignez-vous | 





Disquettes MICRO VINEN 


Double face / Double densité la passion d'un spécialiste, la puissance d'une chaine. 


PARIS 


LYON [TOULOUSE [BORDEAUX 


8, rue de Valenciennes 75010 Paris 1112 c 3. court 
12 COUrS A S 
. . & 40.37.92.75 / 40.34.97.80 + Aristide Briand | 13, rue Amélie | Alsace et Lorraine 
7 L'UNITE Ouvert du Mardi au Samedi de 10H à 19 H 69300 Caluire | 31000 Toulouse | 33000 Bordeaux 
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É ù st / G Ne 2 72271474 | © 61.62.55.55 | æ 56.44.47.70 
Disquettes TDK 
8,50F cure 2 BELGIQUE 
(* PAR 100) 9 F par 10 NANCY METZ TOURS |PERPIGNAN BRUXELLES | DINANT 
1 1 50 F D s5: Tue des 18, rue du pont 8, avenue de dE he 
, L'UNITE 4 églises des morts 81, rue Michelet | Grande Bretagne 


1, rue Dons 21 place 
1050 Bruxelles communale 


54000 Nancy 57000 Metz 37000 Tours | 66000 Perpignan 
Certains produits et certains | 5198 Dinant 


. x see à 3,3 
prix peuvent être différents ® 83.37.0647 | #æ 87.32.1643 | # 47.05.78.50 | ® 68 34 24 40 


dans les magasins belges 
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Voici donc la suite de la 
saga Johnson-CodeHead- 
Arobace, dont les épisodes 
précédents étaient 
MultiDesk et G+PLUS. 
Hotwire est encore l’un de 
ces petits utilitaires qui 
facilitent la vie des 
utilisateurs, en particulier 
ceux qui ont un disque dur, 
en leur proposant bien des 
services. Mais voyons 
lesquels. 


Si vous avez un disque dur, et ne 
serait-ce qu'une demi-douzaine de 
programmes avec tous les fichiers 
qui les accompagnent (ressources, 
fichiers de travail, etc.), vous avez 
certainement dû créer une arbores- 
cence de répertoires et de sous- 
répertoires un tantinet évoluée 
(sinon, à quoi ça sert que DRI se 
décarcasse, je vous le demande !). 
Vous avez aussi sûrement rencontré 
ce phénomène tout simple, qui 
consiste à rechercher un program- 
me ou un fichier dans cette hiérar- 
chie, et à s'y perdre. 


Multipliez le temps passé à chaque 
fois (même s'il ne s'agit que de 
quelques secondes) par le nombre 
de fois où vous devez le faire. On 
arrive rapidement à des pertes de 
temps considérables au cours d'une 
journée, une lassitude dans la 
recherche des fichiers, sans parler 
des erreurs de manipulation qui 
vous font perdre encore quelques 
précieuses secondes. 


Imaginez maintenant qu'avec une 
simple touche, vous puissiez lancer 
votre logiciel préféré. Ça a l'air tout 
bête, mais c'est vraiment génial. On 
peut ainsi jongler, de l'un de ces si 
nombreux programmes, si sympas, 


mais dans lesquels il manque tou- 
jours la fonction voulue, à un autre 
programme qui en dispose, et ainsi 
de suite, sans perdre de temps. 


Si ce n'était que cela, il serait bien 
évident qu'on n'en parlerait pas 
(quoique !). En tout cas, on n'en 
ferait pas tout un plat. Mais HotWire, 
c'est aussi la possibilité de créer 
une liste de programmes, qui outre 
l'association d'un raccourci-clavier 
quelconque (n'importe quelle lettre, 
éventuellement combinée avec 
Control, Alternate, l'un des deux 
Shifts, ou encore plusieurs de ces 
touches), peuvent se voir attribuer : 

- un titre apparaissant dans une 
boîte accessible par Shift-Help ou 
un clic droit de la souris, et sur 
lequel il suffit de cliquer pour lancer 
le programme, si par hasard vous 
ne vous souveniez pas du raccourci- 
clavier utilisé (celui-ci étant de plus 
rappelé à côté du titre mentionné) ; 

- un mode d'exécution (GEM ou 
TOS, saisie d'une ligne de comman- 
de, attente de la pression d'une 
touche avant de quitter le program- 
me...) ; 

- un mot de passe permettant de 
protéger un programme. 

- une série d'indicateurs précisant si 
HotWire doit afficher son horloge 
dans le coin en haut à droite de 
l'écran, ou encore générer des “Led- 
gers” pour ce programme (nous ver- 
rons plus loin de quoi il s’agit...), ou 
même si ce programme doit être 
exécuté automatiquement. 


BOUCLES ET CHAINAGES 


Outre leur rôle descriptif, les titres 
peuvent contenir des caractères 
spéciaux, qui indiquent à HotWire 
s'il doit exécuter le programme le 
suivant sur la liste dans la foulée, ou 
encore retourner au début d'un chaï- 
nage, permettant ainsi la réalisation 
de boucles simples et pratiques. 
Ceci remplace avantageusement le 
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système des fichiers “batch” des 
shells texte classiques, d'autant plus 
que HotWire peut enregistrer les 
lignes de commande de chacun des 
programmes, et même y insérer 
jusqu'à huit paramètres (noms de 
fichiers) éditables indépendamment. 


Pour simplifier encore la manipula- 
tion de plusieurs fichiers distincts 
avec un même programme, il est 
évidemment possible de placer non 
seulement des programmes, mais 
aussi des fichiers dans une liste de 
travail, ceux-ci entraînant le démar- 
rage de l'application associée (il est 
possible de spécifier jusqu'à 4 
extensions de fichiers pour une 
application). 


Tenez, pour agrémenter le tout, Hot- 
Wire permet aussi d'insérer dans 
une liste de travail des “titres” qui 
serviront à distinguer différentes 
catégories de programmes, ou tout 
simplement à faciliter la lecture 
générale de sa liste (voyez l'écran 
qui doit figurer dans ces pages). 

Il est aussi possible d'imprimer une 
liste de travail, permettant de 
conserver une référence sous la 
main (ou plutôt sous les yeux). Hot- 
Wire propose le choix entre impri- 
mer toute la liste, ou uniquement les 
éléments qui sont munis d'un rac- 
courci-clavier. 


Une liste de travail peut contenir 
jusqu'à 54 entrées, qui pourront évi- 
demment, même après leur saisie, 
être modifiées, déplacées, et pour- 
quoi pas supprimées. Si 54 entrées 
ne vous suffisent pas, il est possible 
de gérer jusqu'à 10 listes de façon 
presque automatique (fichiers HOT- 
WIREXx.HOT, où x est un chiffre de 0 
à 9), c'est-à-dire simplement en 
tapant le chiffre correspondant sur le 
pavé numérique en même temps 
que Shift ou Control pour charger où 
sauver la liste voulue. 


Hothire! © 1989 CodeHead Software 5:52:22 


Sssss Langages 22225 
Laser C BL Mutil 2,1 
Turbo C 1,1 PT Tenpus 2 
GfA Basic 3,83 BG 
Shell Conpil GfA 3 
Onikron Basic 3,8 H0 
GenST 2,88 

MonST 2,82 

Ssssss Projets =s2ss 
Discpac TC di 
Discpac PRG FD 
Edit TC RE 
Edit PRG E 
Sssssss Comn 2222888 
Unitern 2,8a 

ZZ Con 

Kerbit 1,3 

BBTGEM 1,5,b 


HD ToolKit 


HF = OK A À P 


8ss Utilitaires: #8 


K-Ressource 


Supra Editor 
ARC Shell 2,88 
Snap Master 


Fastcopy 2,8 
Transverter 4,58 
Degas Elite 


ssssss P,f,0, =s2222s 
Calanus 

Sssssss Tdixt 228288 
Le Rédacteur 

Script 

Sssssss SGBD sssssss 
Superbase Pro 3 BS 
8sss Enulateurs #22 
PC Ditto 3,96 EP 
Aladin 3,8 FA 
Spectre 2,3K config ÈS 
Spectre 2,3K BS 
Transfert ST->Mac 
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Le formulaire principal de Hotwire 


AUTOBOOT 


HotWire propose une option particu- 
lièrement utile (pour ceux qui ne dis- 
posent pas du TOS 1.4 ou 1.6, 
c'est-à-dire presque tout le monde), 
il s'agit du démarrage automatique 
d'un programme utilisant le GEM. Il 
suffit pour cela, dans sa boîte 
d'informations, de valider l'option 
‘AUTORUN', et de faire de même 
dans le dialogue de configuration de 
HotWire. Celui-ci étant placé dans le 
dossier AUTO, dès que le GEM est 
initialisé, il démarrera le programme 
en question automatiquement. 


Je vous ai parlé plus haut des ‘led- 
gers’. Ce sont des fichiers que Hot- 
Wire créera pour chaque jour, où il 
stocke tous les programmes utilisés 
à partir d'HotWire, et pour lesquels 
cette option est validée, avec en 
prime les heures de début et de fin 
d'utilisation, et le temps passé dans 
le programme. Dans le cas où on 
associe un document à ce program- 
me, celui-ci figurera aussi dans la 
liste. 

Cette fonction permet de se rendre 
compte, après coup, du temps réel- 
lement passé dans les différents 
Programmes utilisés. À part la prise 
de conscience, du temps énorme 
que l'on peut passer sans s'en 
rendre compte, cette fonction per- 
met par exemple de faire le calcul 
du temps total pris à travailler sur un 
projet, pour la facturation de presta- 
tions diverses par exemple. 


Pour se rendre compte des courtes 
Secondes qui se transforment rapi- 
dement en longues heures, je rap- 
pelle que HotWire dispose d'une 


fonction d'affichage de l'horloge 
dans la barre de menus, en haut à 
droite de l'écran, qu'il est possible 
de désactiver, soit de façon généra- 
le, soit pour n'importe quel program- 
me de la liste de travail, ce qui peut 
se révéler utile dans certains cas 
(menus très larges ne laissant pas 
de place, programmes travaillant sur 
tout l'écran...). Un regret toutefois, 
l'horloge ne travaille que sur 12 
heures - au moins dans la version 
américaine sur laquelle nous avons 
travaillé - alors que l'habitude est 
plutôt d'utiliser les 24 heures dans 
notre beau pays. 


ENCORE PLUS 


Pour améliorer encore le confort de 
l'utilisateur, il est possible d'appeler 
à partir du dialogue de HotWire 
deux autres programmes de Charles 
F. Johnson édités par CodeHead 
Software, MultiDesk - le chargeur 
d'accessoires, également distribué 
en France par Arobace - et MultiFile, 
qui n'est, par contre, pas connu 
dans nos contrées (mais qui le sera 
bientôt), et qui serait un programme 
de manipulation de fichiers. Il n'est 
malgré tout pas forcément utile, Hot- 
Wire laissant le libre accès au 
bureau, contrairement aux shells 
habituels. 


Il existe encore de nombreuses 
fonctions dans HotWire, parmi les- 
quelles on trouve la définition de 
chaînes d'environnement, un 
concept mal connu du TOS, repris à 
MS-DOS et UNIX, mais surtout utili- 
sé sur ST dans certains systèmes 
de développement, permettant de 
définir des chemins d'accès ou des 
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paramètres à partager entre plu- 
sieurs programmes (ce qui est sou- 
vent le cas dans ces environne- 
ments de programmation, avec 
shell, compilateur, linker, archi- 
veur...). 

Une autre fonction, plus complexe à 
mettre en oeuvre, mais qui peut se 
révéler utile, est l'installation des 
applications directement depuis le 
bureau, un peu comme ce dernier le 
fait, mais avec la possibilité d'avoir 
plus d'options, telles que le passage 
d'une ligne de commande complexe 
(le nom du fichier choisi étant auto- 
matiquement passé comme premier 
paramètre), ou encore la gestion 
des “ledgers”, etc. 


CONCLOUZIONNE 


En bref, HotWire est l'outil indispen- 
sable de tout possesseur de disque 
dur. Pour éviter une trop grande dif- 
fusion illicite, HotWire doit être “per- 
sonnalisé” avant de pouvoir être uti- 
lisé, et cette personnalisation 
apparaît au boot, ainsi qu'à l’utilisa- 
tion du menu de configuration. 

Ce procédé, très en vogue sur 
Macintosh, supprime pour l'utilisa- 
teur le désagrément des protections 
matérielles (disquettes, clés...), tout 
en assurant à l'auteur et au distribu- 
teur une diffusion plus “contrôlée” 
que pour un logiciel sans protection 
ni personnalisation. Mais sachez 
bien que HotWire vaut largement 
son prix (moins de 500 Francs) si 
vous utilisez un tant soit peu intensi- 
vement votre ST. 


c Jacques Caron GT 
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File Type: Executable 


Turbo € 1,1 


Title: 


Documents! 


Set [Set Path] CET 
CLOCK 
[Cancel ] L_K _] 


Définition d'une entrée 























DynaCADD est le premier 
programme de dessin sur 
ST qui mérite réellement le 
nom de logiciel de “dessin 
assisté”. On y trouve la 
majeure partie des 
commandes présentes sur 
des stations industrielles 
dédiées. Un logiciel qui 
inaugure une nouvelle 
ère... 


LA DOCUMENTATION 


Elle est constituée de deux petits 
classeurs bleus. On y trouve un 
manuel de prise en main et un 
manuel de référence, qui totalisent à 
eux deux près de 650 pages, ce qui 
est, somme toute, un record pour ce 
type de logiciel. D'une manière 
générale, la documentation est en 
français, très claire et très didac- 
tique. Le débutant ou l'utilisateur 
confirmé aura tout intérêt à lire 
d'abord le manuel de prise en main, 
qui expose les concepts de base du 
dessin vectoriel. 


Vu la puissance du produit, on pour- 
rait trouver ce manuel d’autoforma- 
tion très incomplet et ne montrant 
pas toute la puissance du produit, 
mais cela aurait demandé le double- 
ment, voire le triplement de la taille 
de la documentation. Il est à espérer 
qu'un éditeur écrira un livre sur ce 
logiciel, qui le mérite amplement. Le 
manuel de référence répertorie les 
commandes dans la plus complète 
exhaustivité, ce qui a le mérite de 
balayer la totalité du sujet, même si 
sa lecture de bout en bout reste 
quelque peu aride. 


L'INSTALLATION 


DynaCADD est fourni sur quatre dis- 
quettes, qui sont respectivement : 

- la disquette programme; 

- la disquette d'overlays; 

- la disquette d'aide; 

- la disquette d'utilitaires. 

Les disquettes ne sont pas proté- 
gées, ce qui autorise leur duplication 
afin d'en constituer une copie de 
sauvegarde. La protection, car pro- 
tection il y a, est assurée par une 
cartouche que l'on branche dans le 
port prévu à cet effet. Ce système 
est tout, sauf pratique. La position 
de la cartouche est “branlante”, de 
plus elle occupe un endroit qui est, 
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hélas !, déjà utilisé par d'autres pro 
tections de programmes. Ceci oblige 
à manipuler les différents “dongles 
lorsqu'on passe d’un programme à 
l'autre, en n'oubliant pas bien sûr 
d'éteindre l'ordinateur, car le non 
respect de cette règle entraînerai 
l'endommagement de ce dernie: 
(sic). 

C'est, à mon avis, le plus gros poin 
négatif de ce logiciel. Que les édi 
teurs veuillent protéger leurs pro: 
duits, c'est normal, mais cela ne doi 
pas gêner l'utilisateur final. De plus 
ce type de protection “gadget” nuit à 
la bonne crédibilité du produit, ce 
qui est vraiment dommage. 


DynaCADD fonctionne avec tout S1 
ou Mega équipé d'au moins ur 
méga de mémoire. Vu le nombre de 
commandes disponibles, on peu 
être légitimement étonné du peu di 
besoin en mémoire. Cela s'explique 
par le fait que DynaCADD utilise |: 
technique des overlays, qui consisti 
à fragmenter le programme principe 
en blocs, qui sont conservés su 
disque et chargés en mémoire uni 
quement quand la fonction désiré 
est commandée. Seules sont SOL 
mises à ce système, et donc a 
temps de chargement correspor 
dant, l'impression, le tracé, la sorti 
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PostScript et la conversion de 
fichiers DXF, et cela ne nuit pas à 
l'utilisation générale du programme. 
L'installation de DynaCADD sur 
disque dur ne pose aucun problème, 
il suffit d'utiliser le programme utili- 
taire “HINSTALL.PRG", qui installera 
les différents fichiers n'importe où 
sur votre disque dur. 


Bureau Fichier Config. 
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met d'utiliser une commande, sans 
passer par l'arborescence des 
icônes, et donc de gagner du temps. 
Comme si cela ne suffisait pas, on 
peut définir jusquà 26 macro-com- 
mandes (c'est-à-dire combinaison 
de fonctions plus ou moins com- 
plexes). Chaque macro-commande 
se voit affecter une lettre de l'alpha- 


3,06647 Y: 11:31:315 


NW 1 1 1 pésignez une entité 2D ou 3D.., SE 


L'écran de travail 


L'INTERFACE UTILISATEUR 


Le moins que l'on puisse dire est 
qu'elle est parfaitement réussie. À 
gauche de la fenêtre qui sert à tra- 
cer le dessin, se trouve une poignée 
d'icônes qui représente non pas une 
commande, mais une partie de cette 
dernière. En effet, les commandes 
sont tellement nombreuses, qu'elles 
sont classées par niveau hiérar- 
chique. On appelle d'abord, par 
exemple, la commande de création 
d'entités, puis la commande de 
création de droites, puis la comman- 
de de création de droites orthogo- 
nales. D'une manière générale, on 
appelle d'abord la commande de 
base, puis la sous-commande, puis 
les paramètres nécessaires à cette 
dernière (distance, longueur, posi- 
tion). 

Pour améliorer le système, toutes 
les commandes (que ce soient des 
commandes de création, de modifi- 
cation, de visualisation...) sont dou- 
blées par un nom. Cela permet de 
les appeler directement au clavier. 
Bien sûr, il n'est pas envisageable 
de toutes les apprendre par coeur, 
mais de temps en temps, cela per- 





bet, on l’activera en appuyant sur 
Ctrl et la lettre choisie. A partir de ce 
moment-là, les commandes décrites 
dans la macro s'enchaîneront 
comme si elles étaient sélection- 
nées à la souris via les icônes. On 
peut ainsi se définir une sorte de 
“boîte à outils” qu'on a la possibilité 
de sauvegarder sur disque. Le seul 
regret que l'on peut avoir, est que 
les macros ne s'exécutent que d'une 
façon linéaire. Il n’y a pas la notion 
de boucle ou de test, mais ce n'est 
déjà pas si mal. Qu'elle soit appelée 
par la souris, via le clavier ou la 
macro-commande, une commande 
est toujours constituée d'une syn- 
taxe invariable verbe + nom + (para- 
mètres et/ou attributs additionnels). 


Ainsi par exemple : 

INSERT LINE LINELOC 

LINANG LOC#1 LOC#2 

pourra s'analyser comme suit: 
verbe nom attributs paramètres 
position 


“INSERT" est le verbe, il signifie 
“insertion d'une nouvelle entité géo- 
métrique”. Son icône est une petite 
droite avec une flèche qui va sur 
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une feuille de papier. Sa sélection 
va entraîner l'appel de toutes les 
commandes de tracés d'éléments ; 
“LINE” est le type d'entité qui va être 
créé, ici une droite ; 

“LINELOC” est un paramètre qui va 
décrire le fait, que la droite va être 
créée entre deux points ; 

“LINANG'" est un paramètre option- 
nel qui va définir l'angle de création 
de la droite (entre - 360 et 360 
degrés) ; 

“LOC#1" et “LOC#2” représentent 
les paramètres de position. 

Cette simple commande peut être 
appelée via la sélection de quatre 
icônes ou en tapant directement les 
noms associés. 

L'entrée des valeurs numériques 
peut se faire via une calculatrice 
scientifique, qui apparaît automati- 
quement quand on doit indiquer une 
valeur numérique. Si l'on connaît 
tout de suite la valeur de sa 
variable, on la tape et on appuie sur 
RETURN, qui envoie ce chiffre dans 
la commande. Si l'on ne connaît pas 
directement cette variable, (par 
exemple, on doit donner la longueur 
d'une droite qui est égale au tiers de 
la longueur d'une autre entité multi- 
pliée par une constante), on effectue 
alors directement sur la calculatrice 
les opérations, et quand on tient le 
nombre désiré, on l'envoie à la com- 
mande. La calculatrice est particuliè- 
rement performante, on trouve bien 
sûr les quatre opérations de base, 
mais aussi les fonctions trigonomé- 
triques, les logarithmes, et même 
quatre mémoires de stockage de 
nombres. 


Ce qui est incroyable, c'est le grand 
travail d'étude ergonomique qui a 
été fait. Une fois que l'on a appelé 
une ou deux commandes, on peut 
dire que toutes les autres tombent 
naturellement “sous la main”. Malgré 
les 300 (eh oui...) icônes, tout cela 
reste clair et facilement accessible. 

Mais décidément les créateurs de 
ce logiciel ont tenu à parer à toutes 
les critiques. lIs ont, pour cela, créé 
des messages d'aides, qui s’affi- 
chent sous la forme d'une ligne en 
haut à droite de l'écran. Cette aide, 
que l'on peut désactiver à volonté, 
s'affiche lors du passage du poin- 
teur sur une icône. Ainsi, si lors de 
l'affichage d'une sous-commande, 
on se trouve en présence d'un bloc 
d'icônes représentant des com- 
mandes inconnues, il suffit de les 

















“balayer” avec son pointeur de sou- 
ris, pour voir apparaître les diffé- 
rents messages d'aide. Si cela vous 
paraît encore insuffisant, vous pou- 
vez alors appuyer sur la touche 
Help, pour accéder à une documen- 
tation complète de la commande. 

Avant de terminer avec l'interface 
utilisateur, signalons au passage la 
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sont présentes, point, ligne, cercle, 
arc, remplissage, ellipse, arc d’ellip- 
se, texte, B-Spline, courbe de 
Bézier. 


Si l'on regarde la création de droite, 
on pourra la créer en indiquant deux 
points, orthogonal, vertical, horizon- 
tal, perpendiculaire, parallèle, tan- 
gente à un arc, tangente à deux 
arcs, en définissant son angle ou sa 
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L'écran d'informations 


commande “SHOWCOM”, acces- 
sible par la touche de tabulation, qui 
affiche dans une fenêtre toutes les 
successions de commandes et de 
données, depuis le début de la ses- 
sion de dessin. Cet “historique de 
commandes” est une liste continue 
que l'on peut étudier à loisir. De 
plus, les commandes d'informations 
(caractéristiques d'une entité, mesu- 
re d'une surface...) envoient les 
résultats dans cette fenêtre. On a 
aussi la possibilité de la sortir sur 
imprimante, cela permet de conser- 
ver une trace sur la manière dont on 
a réalisé un dessin, ou de générer 
facilement des rapports relatifs aux 
commandes d'information. 


LES COMMANDES DE CRÉATION 
D'ENTITES 


Essayer de citer toutes les com- 
mandes présentes, et les finesses 
qui y sont rattachées, relève de la 
gageure la plus complète. Nous 
nous contenterons de citer un des- 
criptif, le plus complet possible, et 
les points qui nous ont le plus attiré. 
Toutes les entités possibles en 2D 


longueur. 

Pour un cercle, on pourra définir son 
centre et un point, son centre et un 
rayon, son centre et un diamètre, 
trois points de la circonférence ou 
deux points définissant son dia- 
mètre. On pourra ainsi créer comme 
précédemment, avec un déborde- 








ment de commandes, des arcs de 
cercle, des ellipses… 

A l’aide des fonctions que nous 
venons de passer en revue, on réali- 
se de toutes pièces un simple élé- 
ment géométrique. Au contraire, 
dans le cas de la création de congé, 
le programme crée non seulement 
un arc de cercle au raccordement 
de deux droites ou arcs de cercle, 
mais la commande modifie aussi 
automatiquement la longueur des 
deux éléments, de manière à ce 
qu'ils se raccordent (s’ajustent) pré- 
cisément au congé. 


La création d'un texte vectoriel est 
possible, il suffit d'indiquer un point 
et la chaîne de caractères. On peut 
aussi indiquer trois points définis- 
sant une boîte d'encombrement. 
dans lequel le texte sera ajusté 
(rotation, changement d'échelle hori- 
zontale et verticale). Cela permet de 
faire tenir un texte dans une zone 
définie quand on n'a pas beaucoup 
de place. 


La création de courbes (B-Spline ou 
Bézier) donne encore lieu à une 
orgie de commandes. On peut les 
créer en indiquant les points de 
contrôle. On peut les modifier er 
transformant une courbe de Bézie! 
en B-Spline, en coupant une courbe 
en deux, en connectant deu» 
courbes, en déplaçant un point de 
contrôle, en le supprimant, en l'insé 
rant (en amont ou en aval d'ur 
point). On peut même inverser le 
direction dans laquelle la courbe es 
tracée. 
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Le module de cotation, quant à lui, 
est tout aussi complet que ses amis. 
|| possède la notion de tableau de 
paramètres, qui est une fenêtre 
dans laquelle on peut initialiser tous 
les paramètres de cotation : choix 
des extrémités, affichage ou non 
des tolérances, format et dimension- 
nement du texte (en dessous ou au 
dessus de la ligne de cotation...), les 
unités. Les commandes de cota- 
tion proprement dites sont au 
nombre de 16, ce qui couvrira sans 
aucun doute tous vos besoins. 


Créer des entités géométriques, 
c'est bien, les modifier c'est encore 
mieux. Quand on pense aux 
pauvres dessinateurs industriels, qui 
devaient, sur leurs planches à des- 
sin, gratter l'encre avec une lame de 
rasoir pour effacer un trait, rien que 
pour pouvoir le retracer un peu plus 
loin par exemple. Le temps qu'ils 
devaient y passer, et la dextérité 
nécessaire pour ne pas passer au 
travers de la feuille font qu'on réali- 
se bien avec DynaCADD combien 
de temps a été gaspillé. Maintenant 
plus de problème, l'1.V.G. (l'Interrup- 
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tion Volontaire de Graphique) est on 
ne peut plus simple et puissante. 

Le module de transformation regrou- 
pe les commandes d'effacement 
d'entités, de translation, rotation, 
symétrie. On peut aussi rallonger ou 
raccourcir des éléments, en fonction 
de l'endroit où l’on désire que finisse 
l'entité. Rien ne nous empêche de 
fractionner un élément en plusieurs 
parties. On trouve aussi des com- 
mandes de modifications d'attributs, 
c'est-à-dire changer une caractéris- 
tique d'un élément (rayon d'un 
cercle, type de trait d'une droite, 
hauteur d'un caractère...) 

Des commandes de détourage sont 
présentes. On sélectionne une 
forme, complexe ou non, et automa- 
tiquement un détourage intérieur et 
extérieur de la forme est créé. 


Dire que les notions de symboles 
(c'est-à-dire d'objets que l’on peut 
sauver sur disque et rappeler à loi- 
sir), de calques (c'est-à-dire de 
feuilles de dessins que l'on peut 
superposer, visualiser ou non, proté- 
ger contre la modification...) sont 
présentes paraît évident, ce sont 


SCOPIE 
A Gestion Integrale Du Disque 


des fonctions relativement clas- 
siques et leur programmation dans 
DynaCADD était, bien sûr, obligatoi- 
re. Comme elles sont, somme toute, 
classiques, on passera immédiate- 
ment à la notion de Vue, qui elle est 
vraiment novatrice. 


Dans DynaCADD, on peut travailler 
simultanément dans quatre vues. 
Une vue est un repère X, Y, Z. Bien 
sûr, dans le cas d'un dessin plan, 
une des coordonnées est systémati- 
quement mise à zéro. Dans le mode 
3D, on peut “prendre” le repère et le 
faire tourner autour de son axe, afin 
de choisir la meilleure orientation 
possible, on peut également “extru- 
der” un groupe d'entités suivant 
l'axe Z, ou faire tourner un contour 
autour d'un axe, afin de générer le 
squelette d'un volume. 


Attention, il convient, ici, d'être bien 
précis, DynaCADD N'EST PAS UN 
LOGICIEL DE DESSIN 3D, malgré 
ce qui est inscrit dans la documenta- 
tion, il s’agit uniquement d'un excel- 
lent logiciel 2D possédant quelques 
notions 3D. Ainsi en 3D, nous 
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n'avons pas les opérations boo- 
léennes, le surfaçage d'entités, les 
carreaux de Bézier... Chez les pro- 
fessionnels, ce type de programme 
est couramment appelé “2D et 
demi”, ce qui montre d'une manière 
un peu imagée que c'est du 2D, 
auquel on a rajouté quelques com- 
mandes 3D. Celles-ci permettront 
de réaliser des perspectives 
simples, pour documenter un plan 
ou visualiser plus facilement une 
pièce, c'est tout. Bien sûr, pour nous 
pauvres STistes, ces quelques com- 
mandes vont nous sembler intéres- 
santes, mais en regard du 3D que 
l'on peut trouver sur une station de 
travail, c'est vraiment de la franche 
rigolade. Alors que le module 2D a 
des fonctionnalités qui n'ont pas à 
rougir de ces grands frères. 


LES POLICES DE CARACTERES 


DynaCADD est fourni avec un lot 
important de polices de caractères, 
de plus il dispose d'un éditeur de 
polices complet, qui permet de 
modifier et de créer de nouvelles 
polices. Lorsqu'on cherche les 
quelques pages de documentation 
qui se rapportent à cette extension, 
on s'attend à trouver un petit pro- 
gramme qui permet le chargement, 
la visualisation et quelques com- 
mandes de modification d'un carac- 
tère. En fait, il n'en est rien, et l'on 
est surpris du nombre de com- 
mandes (encore une fois) que pos- 
sède cet utilitaire. Bon nombre de 
produits qui veulent uniquement réa- 
liser cette fonction, ne sont pas 
aussi performants. À tel point que ce 
programme pourrait justifier un 
emballage séparé et être vendu en 
option. Ne nous plaignons surtout 
pas et regardons d'un peu plus près 
ce dernier. 


Rappelons, pour mémoire, qu'une 
fonte est une série de caractères 
définis chacun par une série de 
points de contrôle, qui sont reliés 
entre eux par des traits. Plus le 
caractère est difficile à dessiner, 
plus il possèdera de points. A titre 
d'exemple, une fonte vectorielle 
DynaCADD pourra posséder jusqu'à 
64000 points par fonte. L'intérêt de 
ces fontes est qu'elles permettent 


une grande finesse de sortie sur une 
table traçante. 


Cet utilitaire possède un grand 
nombre d'outils de dessin acces- 
sibles par des icônes. Ceux-ci sont 
rassemblés en groupes, il y a ceux 
qui traitent les vecteurs (qui permet- 
tent de tracer le contour du caractè- 
re), ceux qui génèrent les points de 
contrôle, ceux qui traitent les 
courbes ou les formes, et ceux qui 
s'occupent du caractère en entier. 
Chaque famille étant regroupée 
dans une colonne verticale d'icônes 
(Voir Figure). 


Les “outils de vecteurs” permettent 
de tracer un vecteur (NDLR: origi- 
nall), en cliquant simplement à la 
souris un point début et un point fin. 
Une fois ce vecteur créé, on peut 
bien sûr le détruire, le déplacer, le 
copier, le lisser (c'est-à-dire lui ajou- 
ter des points de contrôle) et le cou- 
per en plusieurs vecteurs. On dispo- 
se également de dix buffers de 
vecteurs qui permettent de sauve- 
garder et de rappeler sur disque des 
parties vectorielles intéressantes. 
Les “outils des points de contrôle” 
autorisent l'ajout, la destruction et le 
déplacement de ces points, qui per- 
mettent de définir le passage obligé 
d'un vecteur. Il faut savoir qu'un 
simple vecteur peut contenir jusqu'à 
127 points de contrôle. De quoi réa- 
liser les segments les plus torturés 
possibles. 


Il y a aussi des “outils d'approche” 
qui permettent de définir des rela- 










tions topologiques entre des carac- 
tères adjacents. On crée des guides 
d'approche qui sont une série de 
rectangles dont la réunion englobe 
la totalité du caractère, et chaque 
lettre est ensuite positionnée par 
rapport de façon à ce qu'elle soit le 
plus près possible de ses voisinnes, 
sans que les guides d'approche se 
chevauchent, et donc sans que les 
caractères eux-mêmes se Superpo- 
sent. 


Les “outils de formes et de courbes” 
permettent la réalisation de formes 
de base. On y trouve ainsi les 
cercles, ellipses, arcs de cercle et 
d'ellipse, les courbes de Bézier 
(basées sur trois points de contrôle) 
et les B-Splines qui autorisent elles, 
un nombre important de points de 
contrôle. 


Les “outils de caractères” sont des 
commandes qui agissent sur l'inté- 
gralité d'un caractère : rotation, 
symétrie verticale et horizontale, éti- 
rement en X ou YŸ, déplacement, 
copie. Dans les menus déroulants, 
on trouve les commandes de visuali- 
sation (zoom, réduction de l'afficha- 
ge...). Possibilité nous est donnée 
de définir une grille quadrillée, ainsi 
que l’aimantation, qui obligeront tout 
point de contrôle à se positionner 
sur un point de la grille. 

Saluons positivement la documenta- 
tion qui indique sur quelques pages 
(trop peu, hélas !) les bases de la 
conception d'un jeu de caractères : 
différence entre une fonte Serif et 
sans Serif, inclinaison d'une fonte 
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CABLE/MINITEL 
DISQUETTES 41256 —10 COMMUTATEUR D'ECRAN en kit 150 .00F 
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italique, aspect visuel d'un caractè- 
re, etc. Cela permettra d'aider le 
débutant, mais pour une création 
réellement “pro”, celui-ci devra se 
tourner vers d'autres ouvrages. 








Les formats transfert 


LES TRANSFERTS DE FICHIERS 


DynaCADD récupère un grand 
nombre de formats de fichiers. On 
trouve bien sûr l'inévitable DXF (ici 
uniquement en 2D). L'avantage de 
ce dernier est qu'il est présent sur 
tous les programmes de dessin un 
tant soit peu sérieux, et qu'il permet 
donc de récupérer n'importe quel 
dessin réalisé sur une autre plate- 
forme. On dispose également d'un 
format propre à DynaCADD, nommé 
DEF (DynaCADD Exchange For- 


mat). Comme pour le précédent, il 
est en ASCII, par contre, il autorise 
la définition des entités 2D et surtout 
3D. Ce format étant le format “natif” 
du programme, il sauvegarde la 
totalité des informations sans aucu- 
ne perte. De plus, étant en ASCII et 
totalement documenté dans le 
manuel de référence, on peut réali- 
ser des programmes (en Basic GfA, 
en C..) qui analyseront ces fichiers 
de sauvegarde, afin d'en extraire 
des données précises ou pour réali- 
ser des interfaces hors-normes. 
C'est grâce à ce format que l'on 
peut récupérer des perspectives 
créées dans ZZ-Volume. 


LES SORTIES GRAPHIQUES 


La liste des imprimantes et tables 
traçantes disponibles est très impor- 
tante. Pour l'impression, on y voit 
les Gemini, les HP LaserJet, les 
Epson, la SLM 804 Laser, le fichier 
d'images .IMG standard de GEM 
(en 150 ou 300 dpi) et le fameux 
fichier PostScript. Pour les tables 
traçantes, Calcomp, HP, Roland, 
loline sont à la fête. Sachant que 
pratiquement tous les plotters ému- 
lent les machines HP, il ne doit y 
avoir aucun problème. Pour la petite 
histoire, sachez que l'on peut relier 
à DynaCADD la table à “découper” 
Roland CAMM1. Son fonctionne- 
ment est semblable à celui d'une 





table traçante normale, à la différen- 
ce que le stylo est remplacé par une 
lame de cutter, qui permet la décou- 
pe de lettres, logos, figurines. dans 
du papier adhésif. Si vous ne trou- 
viez pas votre bonheur (on pourrait 
vous soupçonnner néanmoins d'y 
mettre de la mauvaise volonté), 
vous pouvez alors définir votre 
propre programme d'impression 
grâce à un utilitaire 
(MAKEPLOT.PRG), qui vous 
demandera la taille du périphérique, 
la vitesse de la plume, le format des 
fichiers. 


CONCLUSION 


DynaCADD est un soft extraordinai- 
re, qui laisse bien loin derrière (mais 
alors très, très loin) les autres pro- 
grammes de dessin, comme ZZ-2D 
ou Becker CAD. Son prix, malgré 
tout important, le réserve donc à 
une certaine catégorie d'utilisateurs, 
mais son rapport qualité/prix incitera 
toute personne voulant un véritable 
programme de dessin technique à 
faire la dépense supplémentaire. 
Par contre, il convient de limiter nos 
ardeurs en ce qui concerne la 3D. Il 
y a bien quelques commandes puis- 
santes, mais cela n'autorise en 
aucun cas la qualification du produit 
en 3D. 


C Patrick Mantout À 





Il est beau, ce pavé, non ? 


3615 SIMAG 


C'est encore mieux, na 
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LESPEGAL D ED V3 DA 
Â ATARI IGA, Archimedes | 


PROMO DU MOIS SUPERCHARGER 


RS ad é omplets L'Emulation PC que tout le monde attendait. 
} QouDIe Tace La vitesse d'un XT à 12Mhz, un boitier externe 
750,00 frs de très belle qualité ne nécessitant aucune 


soudure (connexion sur le port DMA sans 














UNITES CENTRALES 


ATARI 520 STE 3490,00 
ATARI 520 STE couleur 5490,00 
ATARI MEGA ST2 mono 11800,00 
ATARI MEGA ST4 mono 15300,00 
ATARI MEGA FILE 30Mo 4490,00 
ATARI MEGA FILE 44Mo extractible  9490,00 


























ATARI MEGA ST1 mono 6990.00 EXTENSIONS RAM monopolisation), 512Ko de RAM (extensible à 
ATARI MEGA ST1 coul 8490,00 Extension 520 STE à 1MO 1Mo), supporte le coprocesseur 8087, émulation 
590,00 CGA, Hercules, livré avec DOS 4.01, gère les 


MEGA ST1 + MEGAFILE 30 Mo 200,00 | 








Extension 520 STE à 2Mo 
1690 


disques durs Atari, le port parallèle à 100%, le 
Extension 520 STF à 1Mo port série, la souris Atari. Indice Norton 4.2. 


950,00 PLLL'AUIE LE ES 


Ces extensions sont montées par notre SAV 
Le 
















Près de 100Mo pour 


ALLIE IE ATARI MEGA STA4 
Disque dur Megafile 44 Ecran monochrome 


NES Disque dur 30Mo 
Livré avec 2 cartouches de 44Mo Imprimante laser Atari 


INTERESSANT Calamus, Le Rédacteur, 












paid Muiti résolutions Timeworks, formation 
ouleur et monochrome Maintenance sur site 
4490,00 frs Assistance téléphonique 






Epson LQ-500 (reprise de vos moniteurs..nc) 











35000,00 frs" 




































— PROMO 11! Livré avec son interface. 
S.A.. EXPRESS SOURIS INFRA ROUGE 
L'événement de l'année : "| 
1- Réparation sous 48H 
: (Tarif normal) jes FI + Lv 
2- Réparation immédiate À] pu | 
… (Tarif express) Me un e- 
Finies les attentes Portée 1,5m, grand confort d'utilisation 
interminables !. 895 Frs 
- {reprise de vos souris à 100 frs) | 
Existe pour Atari et Amiga 








Service d'impression très haute 
résolution de vos fichiers Calamus 


sur photocompo. Linotronic 300. 
Pour plus de renseignements, 
demandez notre service flashage. 











VOTRE ST TURBOCOMPRESSE 












































OCCASIONS SCANNERS A4 HYPERCACHE 
lère main des : ; Vous avez désormais la possibilité de doubler la 
machines révisées 200dbpi, 16 niveaux de gris vitesse de votre Atari pour très peu de frais. Un 
garanties 6 mois à 4990, 00 frs 68000 à 16Mhz et 8Ko de mémoire cache vous 
des prix défiant toute || 50odpi. 64 niveaux de gris apportent un gain de temps pouvant aller jusqu'à 70% 
concurrence I 5200 00 f suivant les applications. 100% compatible ST et Mega 
Appelez-nous au ( rs ST. Livré avec un manuel complet en français 
42.43,22.78 ] SL (possibilité de montage par notre service technique) 
0,00 frs'""° 
PROMO _ARCHIMEDES LL. SUPER res as ’ S 
A3000 : MO RAM. Lecteur 800K0o, 1 souris, système d'exploitation mul- 7e % 
fitäche comprenant 1 logiciel de dessin vectoriel, 1 éditeur de sprites, 1 édi- head de de ST DOMAINE PUBLIC 
leur de partition sur 8 voies stéréo, 25 modes graphique (-»640x512 en || POUF QU? aCñat GUN |! Arrivages constants des Etats-Unis, d'Angleterre & 

256 couleurs), documentation en français, extensible à 4Mo. Ms à Let hr 400 disquettes - ah - jeux- 

F ar Exemple: émos-langages-utilitaires-images. Envoyez-nous 
Modèle A 3000 e 7990,00 TTC 1040 pour MEGA ST2 une enveloppe timbrée pour recevoir notre 
Modèle A 3000 + moniteur coul. 9990,00 TTC 7490.00 frs catalogue gratuit (spécifiez l'ordinateur) 

s . 3 
Modèle A310...11850,00 / Modèle A410...15990,00 (à ralouten 30 frs la disquette, la 5ème gratuite 11! 
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Après de longs mois 
d'âpres luttes, aussi bien 
en France qu'aux Etats- 
Unis, le nouveau PC DITTO 
est enfin disponible chez 
nous ! Et ce ne sont pas 
des bobards puisque tout 
est ici même, étalé devant 
moi. Il s'agit, comme vous 
vous en doutez de PC 
DITTO II, avec une 
extension hard, c'est-à-dire 
une carte pleine de 
composants, ce qui est une 
première pour les habitués 
de PC DITTO qui se 
présentait jusqu'ici sous la 
forme logicielle 
uniquement (disquette). 


UN PEU D'HISTOIRE 


L'objet de ce premier paragraphe 
n'est pas de faire un exposé 
exhaustif sur les multiples rebondis- 
sements qui ont jonché la tumul- 
tueuse mise au monde de PC 
DITTO II. Souvenons-nous simple- 
ment des précédentes versions, de 
la 3.64 à la 3.96, les numéros de 
version ne cessèrent d'approcher le 
fatidique 4 qui préfigurait un grand 
changement... 


Et puis non, ce n'est pas la 4 mais 
la 11 qui est arrivée. En chiffres 








romains s'il vous plaît, pour montrer 
que la différence n'est cette fois pas 
des moindres. Jusqu'ici, les amélio- 
rations concernaient la compatibilité 
avec les softs PC, la prise en main 
du logiciel et autres remarques 
annexes, mais très peu d'efforts 
étaient faits sur la rapidité de l'ému- 
lateur. C'est donc une solution 
“hard” qui a été choisie, mais cer- 
taines rumeurs faisaient état de pro- 
blèmes de piratage, qui ont rendu 
les responsables d'Avant-Garde 
Systems plus que prudents. C'est 
d’ailleurs une des raisons pour les- 
quelles PC DITTO a été si long à 
sortir, mais Clavius, qui s'occupe de 
l'importation en France, peut main- 
tenant passer aux choses sérieuses. 
Vous trouverez d'ailleurs en encadré 
la traduction d'une partie de la lettre 
adressée à l'importateur français par 
ses camarades d'outre-Atlantique, 
expliquant quelques déboires de 
dernière minute (étalés sur plus de 
six mois quand même !). 


Le produit sera évidemment distri- 
bué de façon classique, et une gran- 
de partie des acheteurs potentiels 
de PC DITTO II sont ceux qui ont 
déjà tâté de la chose. Les plus pres- 
sés auront peut-être acheté des 
concurrents directs, comme Super- 
Charger ou PC Speed, ce dernier 
adoptant le même principe (matériel 
“hard” à monter dans la machine)... 


LE HARD 
Venons-en au fait : PC DITTO II se 


présente dans une belle boîte rose 
et verte (comme les dragibus ?) 
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PC DITTO II : 
Le retour... 








contenant plein de bonnes choses, 
le plus important étant une carte 
électronique de 13 sur 19 cm. Vous 
n'avez plus qu'à découper un bout 
de carton de cette dimension pour 
vous rendre compte que la partie 
n'est pas gagnée ; il va falloir placer 
tout cela dans le ST. En plus de ce 
circuit imprimé, un connecteur à 
brancher sur le 68000 et une paire 
de fils en nappe permettront à 
l'ensemble de fonctionner, du moins 
si la manipulation pour le moins 
hasardeuse se déroule sans ani- 
croche. Au travail. 


Le connecteur tout d'abord est un 
clip qui s'emboîte sur votre micro- 
processeur préféré. Après avoir 
décortiqué l'intérieur de l'ordinateur, 
en enlevant précautionneusement 
les multiples épaisseurs de protec- 
tion électrique pour avoir accès au 
coeur, il suffit en principe de posi- 
tionner sans aucune soudure le 
connecteur sur le 68000. 


Un clip, c'est un bout de carte de la 
taille du 68000 avec des broches qui 
viennent “pincer” les pattes du 
68000 afin de faire la connexion, le 
bon positionnement du clip étant 
assuré par deux tétons en cuivre. Le 
moins que l'on puisse dire est que 
ce principe du clip, que l'on retrouve 
sur d'autres matériels que PC Ditto, 
pose question quant à sa fiabilité, 
car les contacts électriques et la sta- 
bilité du clip ne sont pas évidents à 
première vue. Les pattes elles- 
mêmes du 68000 n'étant pas ali- 
gnées au micron près, il faut en fait 
scrupuleusement resserrer chaque 


dent pour que le contact se fasse 
bien sur chaque patte. Pour faciliter 
le transfert des électrons, PC Ditto 
s'accompagne d'une petite bouteille 
d'élixir miraculeux, dont l'utilité pro- 
fonde n'est pas prouvée, bien que 
l'amusement soit garanti. Les moins 
soigneux d'entre nous s’en badi- 

eonneront sûrement les doigts, et 
les plus angoissés en mettront évi- 
demment trop... 


Du clip partent ensuite deux fils 
nappe qui se connectent sur la carte 
principale, et après de nombreuses 
contorsions, PC DITTO Il s’est enfin 
décidé à fonctionner. || aura quand 
même fallu plusieurs démontages 
partiels afin d'ajuster l'écartement 
des broches du clip en fonction du 
68000. Les fils en nappe qui partent 
du connecteur doivent en plus se 
croiser avant d'arriver à la carte, et 
étant donné leur taille, ce n'est pas 
très facile. Dans cette première 
étape, nous n'avons personnelle- 
ment pas été capables de faire tout 
rentrer dans le 1040 de service, et 
le ST a été remonté avec la carte 
PC Ditto à l'extérieur, ce qui n’est ni 
prudent ni esthétique, mais fonction- 
ne tout de même. En fait, après nos 
déboires, Avant-Garde Systems a 
fait parvenir à Clavius un complé- 
ment de documentation, beaucoup 
plus détaillé, qui fait état des mani- 
pulations précises pour un montage 
efficace, et surtout l'inventaire des 
différents modèles de ST (avec dif- 
férentes positions du 68000), ce qui 
laisse présager des installations 
beaucoup plus faciles pour les 
futurs utilisateurs que pour les pion- 
niers que nous sommes |! 


UNE PREMIERE N'ARRIVE 
JAMAIS SEULE 


Pour tester impitoyablement PC 
DITTO ||, nous l'avons utilisé avec 
MS-DOS 4.0, ce qui a le mérite de 
Changer un peu des sempiternels 
DOS 3.3. Cela fonctionne sans pro- 
blème, un peu plus lentement 
qu'avec la 3.3 quand même. Tant 
mieux, on n'en remarque que 
d'autant plus facilement les varia- 
tions de vitesse, en particulier par 
rapport à PC Speed. 


Comme en était déjà capable la 
3.96, cette version gère très bien les 


s'allongeaient..…." 


( 


(0 





disques durs, et à l'opposé de PC 
Speed, PC DITTO permet de booter 
le DOS sur la partition C (rappelez- 
vous des jonglages que nous avions 
exploré ensemble il y a deux numé- 


PC_DMENU,PRG 












Drive A: is! [Help | 
External drive: G:5] 

Hard disk attached: 

Ignore non-GEM Hard 


disk partitions: MIMIYes)] [help] 
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Extraits de la lettre de Monsieur Avant-Garde Systems (William Teal) 
à Monsieur Clavius (Francis Fima)... 


“Je vais vous faire une petite rétrospective de ces derniers mois, étant 
donné que tout est rentré dans l'ordre maintenant. Comme vous le savez, 
nous avons eu des retards dans la production des cartes de PC Ditto II. 
En fait, la première fournée de cartes a été mal produite et ne marchait 
pas (elles ne pouvaient même pas être réparées !). Les problèmes 
concernaient la carte, physiquement, et non le concept lui-même. En 
conséquence de quoi, tout était à refaire. Plutôt que d'échanger la des- 
cription précise des caractéristiques à chaque changement, la carte a été 
construite encore une fois en petite quantité (afin de pouvoir vérifier le tra- 
vail avant de commander en grande quantité) par une autre firme, qui 
nous fit subir des délais importants. Cela semble monnaie courante dans 
les usines aux Etats-Unis. De plus, nos estimations en nombre de cartes 
disponibles était basées sur les paroles du fabricant. Comme leurs délais 


_) 

“Vers mi-décembre, nous avons reçu la petite quantité de cartes et elles 
marchaient correctement. Nous lançâmes la production en grande quanti- 
té (souvenez-vous, tout avait commencé en juin, et les premières cartes 
défectueuses nous avaient été livrées en octobre). Au retour des 
vacances de Noël, les unités attendaient. Les premières livraisons com- 
mencèrent alors (chaque carte est testée individuellement). Mais après 
une semaine, des appels nous apprirent que certaines cartes ne fonction- 
naient pas correctement. Environ 75 % marchaient sans problème alors 
que les 25 % restant ne donnaient rien du tout. En janvier, penchés sur le 
problème, nous avons découvert que les cartes étaient défectueuses à 
cause de différences de timing dans certains modèles de ST. C'est à cette 
époque que nous avons décidé de ne pas envoyer de cartes en France 
avant d'avoir trouvé la solution au problème. 

Le 12 février, nous avons mis la main dessus. Malheureusement, le pro- 
blème vient des custom chips du ST (MMU et GLUE). Nous savions 
qu'Atari nierait toute responsabilité et ne corrigerait pas les puces incrimi- 
nées (en tout cas, pas rapidement). Nous avons donc dû changer deux de 
nos puces pour améliorer la tolérance de l'ensemble vis-à-vis des timings 
radicalement différents d'un ST à l'autre (les mémoires des ST peuvent 
avoir des vitesses de 120 ou 100 nanosecondes, marquées -10 ou -12 
sur les puces, mais ce n'est pas une règle absolue...). Le meilleur était 
pour nous de changer simplement les deux composants, afin que les 
acheteurs ne soient pas gênés par la suite” 











































ros). Le programme de configuration 
reste le même qu'avec les versions 
précédentes, et puisque nous en 
sommes aux comparaisons, celui-ci 
est de loin plus agréable à utiliser 
que la pseudo-chose servant de 
configurateur à PC Speed. 


Le principal défaut de PC Ditto rési- 
dait jusque-là dans sa vitesse (si on 
peut appeler cela de la vitesse), et 
la présence du Hard est là pour 
combler cette lacune gênante, en 
intégrant en particulier un NEC V30. 


Le changement de vitesse opéré 
entre la 3.96 et la || est à cet égard 
stupéfiant et éblouira tous ceux qui 





















































n'ont jamais vu de leurs yeux un 
véritable émulateur. 


Finies les vibrations de l'affichage, 
le scrolling est enfin fluide ; c'est ce 
que l'on pouvait en effet espérer de 
mieux pour les malheureux utilisa- 
teurs tremblotants des versions pré- 
cédentes. D'une manière générale, 
PC Ditto || permet au ST de se com- 
porter de manière totalement trans- 
parente, comme un vulgaire PC de 
base. 


Sur la boîte est glorieusement inscrit 
sur fond rose le facteur Norton de 
3.0, ce qui veut en principe dire que 
le tout fonctionne trois fois plus vite 
qu'un IBM PC de toute première 
génération. Aujourd'hui, cela donne 
des performances tout à fait obso- 
lètes et dépassées, mais encore 
une fois ce type de produit s’adres- 
se à ceux qui ont déjà un ST et refu- 
sent d'acquérir un compatible com- 
plet. Pour faire fonctionner chez soi 
des programmes PC, les perfor- 
mances restent acceptables et don- 
nent enfin un système utilisable. 


LES MANUELS 


A l'ouverture du package de PC 
Ditto, outre la carte et ses multiples 
accessoires, deux modes d'emploi 
sont fournis : le premier intitulé “Ins- 
tallation Manual” (devinez ce que 
cela veut dire) et le second “User's 
Manual” (même remarque). Tout est 
donc pour l'instant en anglais, mais 
rien n'est difficile à comprendre. 


Le manuel d'installation, qui fait 
quand même presque 30 pages, est 
un modèle du genre ; il explique pas 
à pas comment ouvrir son ST, vis 
par vis serait-on tenté de dire. 
Comme il y a plein de dessins, il 
suffit normalement de suivre les 
indications pour ne pas se tromper. 
Les problèmes que nous avons ren- 
contrés ne mettent en cause que le 
clip lui-même et ses contacteurs. De 
plus, le complément de documenta- 
tion qui sera désormais fourni avec 
le produit devrait réduire à néant les 


possibilités d'erreur ou de dysfonc- 
tionnement. 


Pour en finir avec l'installation, un 
emplacement est prévu pour un 
8087, coprocesseur arithmétique 
optionnel, et dans le cas où celui-ci 
n'est pas présent, il faut relier deux 
des trous du support avec un petit fil 
qui, oh ! miracle, est gentiment scot- 
ché à la page expliquant comment 
l'installer. Un seul petit regret, en 
cas de non-fonctionnement (mau- 
vais branchement), la doc indique 
l'existence d'un programme qui per- 
met de déceler quelle broche du 
68000 est à l'origine du mauvais 
contact. Très bonne idée, Avant- 
Garde en semble d'ailleurs très fier. 
Le seul problème est que sur notre 
disquette, il n'y avait pas de pro- 
gramme annexe, et c'est le pro- 
gramme de lancement qui diagnos- 
tique une erreur, mais sans en dire 
plus. 


Le deuxième manuel est un peu 
plus épais : 45 pages toutes pleines, 
qui résument toutes les tonnes 
d'articles que nous avons pu écrire 
jusqu'ici concernant l'émulation PC 
(j'exagère un peu). En vrac, vous 
saurez tout sur les config.sys, sur le 
formatage des disquettes en 80 
pistes, l'utilisation de versions du 
DOS inférieures à la 3.2, et bien 
d'autres. 


La souris est toujours utilisable, en 
tant que souris generic ou série. Les 
explications, typiquement améri- 
caines, prennent l'utilisateur par la 
main et le promènent dans les mer- 
veilles (relatives, tout de même) des 
PC. 


ET PAR RAPPORT À PC SPEED ? 


La question est posée, je vais 
m'efforcer d'y répondre le plus sim- 
plement possible. Malgré ses 
manuels en anglais, PC Ditto reste 
remarquablement bien fini, comme à 
l'habitude les configurations sont 
très aisément modifiables, et le pro- 
gramme qui s'en charge est beau- 
coup plus confortable que celui de 
PC Speed. En dehors de cela, -et 
outre le boot possible sur la partition 
C du disque dur, une fois que l'ému- 
lateur est lancé, l'utilisateur se 
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retrouve devant un PC pur et dur, il 
n'y a absolument aucune différence 
d'utilisation entre les deux émula- 
teurs. 


Du point de vue de la vitesse, des 
essais sur les scrollings donnent 
des différences assez notables, bien 
que les deux microprocesseurs 
soient les mêmes (NEC V30, une 
puce de 1984...), PC Speed semble 
être de 30 à 35 % plus rapide. Ne 
nous emballons cependant pas, il ne 
faut pas oublier que PC Ditto joue 
sa première carte (gag !), et le logi- 
ciel ne peut qu'évoluer, et plus vite 
qu'on ne pourrait le croire. Avantage 
à PC Speed en ce qui concerne la 
vitesse, pour l'instant. || revendique 
d'ailleurs un indice Norton de 4.2, ce 
qui semble un petit peu exagéré 
d'après les tests effectués, vu que le 
rapport entre les indices des deux 
logiciels (3 et 4.2) donnent PC 
Speed 40 % plus rapide. 


PC Ditto Il a sur sa carte un empla- 
cement tout prévu pour recevoir un 
coprocesseur arithmétique, en 
l'occurrence un 8087-1 (la doc préci- 
se bien l'importance du -1). Mais 
cela ne remplace pas l'intérêt indé- 
niable des disques virtuels que pro- 
pose PC Speed. Chacun son truc. 


Tout cela ne vaut que pour l'actuali- 
té, car la compétition semble bien 
engagée des deux côtés, et il y a 
fort à parier que l'émulation va bien 
fonctionner (ouafl). Les news vont 
sûrement pleuvoir ces mois pro- 
chains, et il faudra s'attendre à des 
améliorations notables maintenant 
que PC Ditto a résolu ses pro- 
blèmes de hardware, puisqu'il ne 
s'agira “que” de logiciel. 


C François Pagès (5 








qd 
146. 


BRENT 


RE Pi 
a a de, 


DES PETITES NOUVEAUTÉS POUR PC SPEED 


Upgrade Editions annonce simultanément deux nouveautés pour PC 
eed, qui, soit dit en passant, semble se vendre comme des petits pains. 


Pour la série des Megas ST, “Speedbridge” permet d'éviter la soudure de 
'émulateur sur le 68000 lui-même. En l'absence d'informations, nous ne 
pouvons que supputer que le Speedbridge se connecte sur le bus d'exten- 
Sion des Megas. Un plus à près de 350 francs, aussi, joyeux fans de 
k 'émulation, sortez vos cartes bleues. 


x 

À l'heure qu'il est, PC Speed devrait aussi être disponible pour les STE 
qui, comme vous le savez, ont des 68000 carrés. Plus besoin de soudure 
là non plus, une pince s'adapte sur le processeur, mais cette fois il n'y a 
pas de chèque à faire en plus du prix de PC Speed, qui reste identique à 


Loeiui de la version prévue pour la série des ST normaux. 


Je désirevous 





Axe-3D 


67, rue de la Jonquière 


75017 Paris - Metro Guy Moquet 
Tel : 42-28-08-39 ou 42-28-06-23 
Fax : 42-28-74-84 


ATARI STE 


+ Pack Promo : 200 Logiciels "Freeware" 
ou votre "Free-Boot” !!! 
.… €t toujours 2 ans de GARANTIE 


ÆEXTENSIONS MEMOIRE 


Pour STE : 
- SIMMS ou SIP 1 Mo 800 F TTC 
- SIMMS ou SIP 256 Ko … 350 F TTC 


Pour STF: 

- 512Koinstallée 599 F TTC 
Du Mega 2 -> Mega 4 : 

- 2Moinstallés 1 990 F TTC 


DIVERS 


Free Boof’ installé 100 F TTC 
Moniteur SM 124... 1190F TIC 
Moniteur SC 1425.....2 180 F TTC 
Drive 3”’1/2 Externe .…. 790 F TTC 





Disquettes 3°°1/2 
720 Ko....5,50 F 





/mprimantes 


Promo SIA : 





LC24/10............. 
BacfàfLC10 
BacfäfLC24/10 





Cadeau : lecable 





Bon de commande 


[] Chèque []Mandat [| ] Contre Remboursement 












Sous ce nom original se 
cache une horloge 
sauvegardée, que nous 
pourrions appeler de la 
quatrième génération. Avec 
pour la première, les 
horloges de type “port 
cartouche”, la seconde, les 
horloges à installer dans le 
ST, la troisième, l'horloge 
montée en série dans les 
Megas, et enfin, la 
quatrième, que voici... 











Ces générations successives repré- 
sentent l'évolution subie par ces 
extensions. Mais que pouvions-nous 
réellement attendre de plus, tout 
n'était-il pas encore fait dans ce 
domaine ? Nous fûmes surpris en 
apprenant que non, et qu'un fabri- 
cant britannique ressortait une hor- 
loge sauvegardée par pile, importée 
en France par la société MicroS- 
peed. Frontier Software, dont nous 
testions le mois dernier un autre de 
leurs produits, l’Xtra-RAM, tente en 
effet de remettre au goût du jour ce 
type de matériel. 


QUOI DE NEUF ? 


La réelle nouveauté est en fait un 
ajout à la première génération. Car 
l'horloge est sous la forme d'une 
petite cartouche grise, que vous 
enfichez dans le port du même nom. 
Mais contrairement à ses ancêtres, 
elle ne monopolise plus ce connec- 
teur, car elle contient elle-même un 
port femelle. Voilà une fort bonne 
nouvelle... 

Transparente donc, vous pouvez lui 
connecter ce que vous voulez, sans 
que cela ne perturbe le ST, qui ne 
croira avoir qu'une cartouche, celle 
reliée à la Forget-Me-Clock. Plu- 
sieurs tests ont révélé une totale 
compatibilité, comme quelques clés 
de protection Steinberg (Cubase, 
Soundworks FZ-1..), des car- 
touches de programmes, et même 
ST-Replay. N'oublions pas tout de 
même que le système n'ira pas lire 
l'heure de la cartouche tout seul, et 
un petit logiciel, à placer dans votre 
dossier Auto, se chargera de le faire 
et de mettre le ST à l'heure. La 
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durée de vie de la pile est annoncée 
pour 2 ou 3 ans, mais vous com- 
prendrez que le test n'est pas allé 
plus loin. 


COMMENT EST-CE POSSIBLE ? 


Techniquement, il paraît incroyable 
que l'horloge ne perturbe pas les 
autres cartouches, et pourtant il n'y 
a pas de problèmes. Nous pouvons 
citer comme une des solutions à ce 
surprenant mystère un circuit de 
chez Dallas Semiconducteurs. 
Dénommé Smart Watch, il contient 
une horloge et un système d'accès 
codé. L'utilisateur qui désire 
connaître l'heure envoie une suite 
de codes, et s'ils sont corrects, le 
circuit lui retourne alors les informa- 
tions. En utilisation courante, il n'y a 
que peu de chance pour qu'un logi- 
ciel envoie par hasard les bons 
codes, ce qui résout les problèmes 
de compatibilité. Dans le cas qui 
nous occupe aujourd'hui, il est évi- 
dent que nous ne connaissons pas 
le circuit employé, mais une solution 
de ce type paraît envisageable (cela 
étant dit à titre d'information unique- 
ment). 


Bref, voilà une nouvelle extension 
réellement pratique, et quand on a 
goûté aux plaisirs d'un système mis 
automatiquement à la date et à 
l'heure, on ne peut que difficilement 
s'en passer. De plus, son prix reste 
tout à fait abordable puisqu'inférieur 
à 400F. 


< Sébastien Mougey (5 
RENAN 





Ça va encore jazzer avec CLAVIUS... 









Gadgets by Small, Inc, Colorado USA 
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Ecrit et lit Mac directement sans transfert ! 


— Tourne avec ROMS 128 K ou 64 K, sur STF, STE et STacy 

— Copie d'un fichier de 500 K sur disque dur passe de 2mn 26 à 
8 secondes chrono 

— Le Floppy (A ou B) écrit 8 fois plus vite 

— Rafraichissement écran 400 % plus rapide 

— L'écran est 30 % plus large 

— Vitesse globale du micro émulé 20 % plus rapide qu'un Mac. 

— Laser SLM 804 sous Postcript/Ultrascript, Quickdraw et 
Screen Dump. Matricielles reconnues 


Offre sans suite ! 

Spectre 128 + Roms 64K + 1 disquette 
démarrage + 30 DomPubs : 990 F 
Spectre 128 + Roms 128 K + etc. 2 280 F 









Avec ROMS 128 K 


4 480 


PC Ditto IL arrive toujours ! 
… Encore meilleur que prévu … 
Prix et conditions inchansés 
PC DIFTO 3.96 toujours dispo : 590 F + Port 


Image Scanner pour l'ATARI ST 


+ Utilise votre propre imprimante + Haute résolution(jusqu'à 1000 DPI) 
+ Mise en route en 5 minutes + Toute image peut être altérée à lout moment par 
+ Drivers d'imprimante fournis avec soft les 256 nuances de gris 


+ Contrôlé par souris + Sauvegarde sous Degas, Neo ou IMG (TM) 
+ Moniteur mono ou couleur + 1 Disk scanner prg - 1 Disk “Atelier de dessin * 
+ Qualité d'image meilleure que la plupart des systèmes à 10 lois ce prix 


* Disquette de démos en couleur pour 40 F en timbres 
Manuel détaillé en Français | 
Réclamez-le ! 


KEY-MARKS . 0090 


Réglettes s'installant devant les touches de fonction du ST dans 
lesquelles, grace à un logiciel d'impression fourni, vous 
afficherez leurs significations selon l'application utilisée : 160 F 
(version Amiga dispo) 





: MÉMOIRE 





EXTENTIONS DI 


LELR) ss... 
Incroyable ! 
Barrettes SIMM 1Mo : 890 F - SIPP : 950 F -41.1100 : 89 F - 


41256 : 29 F - Etc. Et c'est dispo, renseignez-vous ! 








Traitement de documents intégré 
"Une nouvelle race de logiciels" 
— Texte, graphismes, calculs et boîte à outils 
— Colonages multiples, gestion de texte rapide 


— Import & export tout ASCII, import IMG et METAFILES 

— Création de tableaux et feuilles de calcul 

— Création de mailings sophistiqués 

— Tourne sur 10408ST, équivalent et/ou au-dessus 

— SM124 et disque dur conseillés 

— GDOS et G+Plus inclus pour SLM 804 et matricielle 

— L'essentiel des meilleurs softs de PAO & DAO à un prix 
enfin raisonnable 

— Soft progressif, accès aux updates pour les possesseurs 
enregistrés 

Disquette de démo : 40 F (déductibles d'achat) 


ST 4096C 


La palette des 4096 couleurs du 520 STE dans tout ST et Mega ST ! 
Installation facile sans soudure - Logiciel d'exploitation fourni 
Garde la compatibilité ST sur les logiciels déjà existants : 790 F 

A quoi bon revendre son STF ? 





Tout en un : 


























Mettez du ressort dans votre ST !.…. 


95 ressorts à placer (facilement !) sous les touches de votre clavier 
pour une sensation Mega ST 





KEYBOARD STIFFENERS 
ATARI ST 520, 1040, XE 130, Macintosh & PC Clones 


Les voilà les cartes d'extention mémoire 
à barrettes DIL (exclusivité CLAVIUS) !! 








+ 520 STF étendu à 1 Mo : 990 F 
+ 520 STF*/1040 STF étendu à 2,5 Mo : ..……. 2 690 F 
+ 520 STF*/1040 STF étendu à 4 Mo : . 3 990 F 
SONT AS MO ernenormmenennnrnerenpnnnersereaenst ed er ARS SS 2 490 F 


Il faut nous faire parvenir votre Atari, et nous nous ferons un 

plaisir de vous installer - sans supplément de prix - ces super 

cartes d'extention, ce pour la garantie 6 mois CLAVIUS, 
Retour Province par SERNAM (150 F) 


* Sous réserve de version de carte mère (derniers 520 STF fabriqués ). N.C. 





| ABA |. Accélérateur du Bus d'Adresses - petite carte s'installant dans votre STF pour gagner jusqu'à 146 % de vitesse globale : 








Tous ces produits sont disponibles 
chez votre revendeur ou chez 






CLAVIUS 








490 F installée. 
19, rue Houdon, 75018 PARIS - Métro Pigalle 
æ 42,62.90.19 — Fax : 42.62. 95.85 










Je désire commander 1 Spectre GCR/Roms 128 K à 4 480 F - [1 Spectre à 990 F 
Q Spectre à 2280 F - Q IMG Scan à 1 490 F - Q Word Flair à 990 F - Qi ST 4096 C 
à 790 F. Port à inclure pour chaque article : 30 F - 1 Demo Word Flair 40 F -Q Demo 
IMG Scan 40 F -[ MEGA TOUCH + Port 160 F - [3 Key-Marks + Port 180F, Je joints 
mon règlement global (chèque. CCP, Mandat) 

ST 03 


NOM : 
Adresse : 


























Possss 
Tasse, 
Tusss 
uuss 
ess 
cit 
sus 





Le type de questions que l'on me pose souvent dans ma 
Bal sur notre serveur est: “Comment programme-t-on 
ceci” ou “Où trouver les sources d'un serveur?" 


ON RECOMMENCE A ZERO! 


Histoire de se réaliser son propre serveur, Tonton 
STMAG vous propose une série didactique sur la créa- 
tion des rubriques fondamentales d'un service courant 
du type Bals, Rubriques, Dialogue et Journaux 
cycliques. Le tout sera découpé suivant de grands 
thèmes qu'on arbordera tranquillement et indépendam- 
ment chaque mois. Cette série se concluera par la dis- 
ponibilité d'un serveur complet en source Sur la disquet- 
te du journal (vu la taille!). Les listings proposés devront 
être tapés sous GfA, versions 3.XX. Si vous avez le 2.0, 
faites vite une remise à niveau. 


Ce mois-ci, nous commencerons par quelques fonctions 
indispensables, les fonctions de base. Aussi vous aurez 
à retenir quelques notions fondamentales qui sont les 
suivantes: 


- Le serveur se résume en une couche qui va se charger 
de collecter les caractères venant du minitel et qui va lui 
envoyer les différentes informations de description des 
pages vidéotex, etc. 


- Une autre partie va traiter de la transformation 
d'accents dans les deux sens (Minitel à ST et vice 
versa). 


- La plupart des pages seront stockées en mémoire, 
aussi si vous ne disposez que de peu de cette mémoire 
(520 ST par exemple), veillez à ce que les pages vidéo- 
tex qui sont peu utilisées demeurent sur disque dur si 
vous en avez UN. 


- La couche supérieure (gérant les entrées/sorties) va 
appeler les différents modules (Dialogue, BAL...) qui 
devront rendre la main immédiatement une fois la tâche 
accomplie. 






LE LISTING 
VIDEOTEX 


- Les mot clés sont gérés de manière générale, indépen- 
damment de l'endroit où l'on se trouve. Malgré le fait 
qu'on puisse en interdire l'utilisation, il est impossible de 
faire deux services utilisant le même mot-clé. 


Cette série est sans prétention par rapport aux autres 
logiciels du commerce mais peut donner l'envie et la 
matière à certaines personnes désirant programmer leur 
propre logiciel. 

Le nom des différents listings est important puisque 
nous en tiendronscompte pour reconstruire le serveur à 
la fin de la série d'articles! 


La procédure suivante affecte à des variables portant le 
nom des touches du Minitel leur valeur numérique de la 
forme [SEP (Valeur numérique)] 


\ 

Y TOUCHES. LST 
\ 

envoi=65 
retour=66 
repetition=67 
guide=68 
annulation-69 
sommaire=70 
correction=71 
suite=72 


Cette partie du listing créé la table de transformation des 
accents. Les DATASs sont là pour vous éviter d'avoir à 
taper systématiquement “+CHRS(x)+CHR$(y)+...”". La 
chaine est constituée d'une suite de caractères ayant 
leur valeur asci dans la liste des DATAs. La création 
prend fin quand on rencontre un 255. 


‘ 
‘ TABLES. LST 

\ 

table0$="” 
table15-”” 

RESTORE Table acc0 


| 


DO 
READ al 
EXIT IF a|=255 
table0$=table0$+CHR$ (a|) 
LOOP 
RESTORE Table accl 
DO 
READ al 
EXIT IF a|=255 
tablel$=tablel$+CHR$(al) 
LOOP 
Table acc0: 
DATA 065,097,133,065,101,138,065,117,151 
DATA 066,101,130,067,097,131,067,101,136 
DATA 067,105,140,067,111,147,067,117,150 
DATA 072,097,132,072,101,137,072,105,139 
DATA 072,117,129,075,099,135,255 
fable accl: 
DATA 039,221,035,156,060,172,061,173,062 
DATA 171,056,246,049,241,048,248,123,225 
DATA 106,181,122,180,044,004,046,003,047 
DATA 002,045,001,255 


On dimensionne les tableaux pour le chargement des 
pages. L'affectation sera placée en tête du listing. 
Page$() contiendra la page elle-même, Ptypel() définira 
son type, comme on aurait pu le deviner, P.Commentai- 
re$() contient le commentaire associé à la page (Par ex : 
Lecture BAL, Au sommaire...), commentaire qui sera uti- 
lisé par le Sysop. 

Pcor$() contient le caractère de correction pour l'édition 
d'un texte de P.max&() caractères maximum. 

Les pages seront chargées depuis le dossier Dir.page$ 
{Pour moi, “C:\PAGES!\"). 


\ 


L PAGEINI1.LST 
\ 


LET Dir.page$="C:\PAGES\” 
LET Nb.maxe=100 
A 


À PAGEINI2.LST 
\ 


DIM page$ (Nb.maxe) ,p.typel (Nb.maxe), 
p.commentaire$ (Nb.max&), p.cor$(Nb.maxé), p.maxé 
(b.maxé) ! Une seule ligne 


Pour des raisons de mise en page, vous devez taper les 
lignes écrites en italiques à la suite de la ligne précéden- 
te. |! nous est difficile, à la maquette, de passer des 
lignes de 256 caractères. 


La procédure suivante charge les pages vidéotex et 
remplit les tableaux initialisés précédemment. Les pages 
introuvables sur disque sont remplacées par un court 
message informant de l'erreur. 

4 


À LOADSCREENS. LST 
4 


PROCEDURE loadscreens 
LOCAL i%,z4,a$,a%,c$,d$ 
BOUNDARY 0 ! Dessine un beau cadre 
DEFFILL 1,2,4 
PBOX 0,0,WORK OUT (0) #WORK_OUT (1) 


smrc Serveur minitel MUST arar 
et Hébergements de services en 3614 ou 3615 
pour CLUBS et SOCIETES à partir de 275 Fr / Mois 


Les logiciels serveurs MUST sont des logiciels sous GEM conçus 
pour créer et exploiter facilement un multi-serveur minitel 
monovoie de haut niveauils fonctionnent avec un ATARI 1040 ,ou 
avec un deuxième lecteur,ou sur disque dur,et sur tous les types de 
minitel et de téléphone. Fonctionne en haute où basse résolution : 
Le serveur MUST 1480 Francs TTC Toutes les possibillitée 
d'un serveur professionnel avec son module de commande intégré 
pouvant gérer 99 catalogues de 10000 articles chacun,tout vous est 
possible,arborescence et pages illimitées modifications des pages à 
distance,2 téléchargements TRANSTEASER, bals binaires,toutes 
options sysops possibles,9 niveaux d'accès possible.Le MUST de 
serveurs,livré en mallette avec son cable détection sonnerie. 


KIT VIDEOTEX 790 Francs TTC Pour ATARI 1040 ST 


COMPOSEUR VIDEOTEX:Le composeur graphique 
pre sur ST VIDEOTEXTISEUR:des images degas.. 

MULATEUR :Toutes les fonctions professionnelles,composition 
automatiques des NO de tél,reception fichiers,sauvegarde,protocole 
de transfert incorporé,visualisation ST et minitel.3 logiciels en 1 
En plus 2 composeurs dynamiques 40 et 80 colonnes . 


TOUS LES MODULES A VENIR GRATUITS 


Déjà 14 modules ( 7 jeux et 7 utilitaires ) : Bases de 
données , gestion bancaire , sondage , telex , concours QCM 
Vous recevez en tout 25 programmes télématique avec le 
SERVEUR MUST + KIT VIDÉOTEX = 1990 Fr TTC. 


NOUVEAU : EA SYTEL 
Serveur convivial grand public 
* à synthèse vocale * 


Toutes les fonctions pour créer un grand serveur 
convivial personnalisé sur ATARI 
1040.Bals,affiche,petites annonces,rubriques,dialogue 
direct,lancement de rogrammes 
externes,téléchargement TRANSTÉASER, bals 
binaires.Entièrement paramétrable par mots 
clefs, arborescence et pages à l’infinie,cable détection et 
cordon compatible avec les serveurs existants . 


*EASYTEL = 580 Frttc.? 


Cordon détection sonnerie pour EASYTEL = 180 Fr 
Cable minitel pour EASYTEL = 140 Fr 
Disquette 10 programmes externes pour EASYTEL=350 Fr 


Hébergement de service en 3614 


à partir de 275 Fr ttc par mois (en 3615 nous consulter) 


HEAVEN de 4 à 128 accès sur IBM PC 


TRANSP AC ou RTC 100% compatibles,avec MS-DOS 


Rien que des qualités 
Et son prix !! 12500 Fr « 


Documentation et disquette de démo sur demande 




































CT Je désire recevoir une documentation gratuite 
NOM : Prénom: 
Adresse : 

Code postal : Ville 

Téléphone : Revendeurs nous consulter 
A retourner à : MUST B.P.004 Barneville Carteret 50270 
tél : (16.) 33 53 13 66 commandes téléphoniques acceptées 
Démonstration ,;commande SERVEUR MINITEL (16.) 33.04,55.55 


ou commande serveur minitel 3614 MUSTEL 




















DEFFILL 1,0 
BOUNDARY 1 


BOX 8,16,WORK OUT (0)-7,51 
PBOX 7,15,WORK OUT (0)-8, 50 
PRINT AT(2,2);CHR$ (27) +”pChargement fichiers 
Vidéotex"+SPACES (50) +Chr$(27)+"q"” 
RESTORE datpages 
1%=1 
DO 
READ a$,a%,c$,d$,ze 
EXIT IF a$="*” 
IF EXIST(dir.pages$+a$) 
PRINT AT(3,3);a$+SPACES (70-LEN (a$) ) ; 
page$ (i%)=@load$ (dir.pages$+aÿ) 
ELSE 
page$ (1%) =CHR$S (20) +c$+CHRS (13) +CHR$ (10) +”Page 
Introuvable. Faites SOMMAIRE." 
ENDIF 
p.commentaire$ (i%)=c$ 
p.typel (1%) =a% 
p.cor$ (i%)=d$ 
p.maxé (1%) =28 
INC i% 
LOOP 
RETURN 


La fonction load$() retourne le contenu du fichier spéci- 
fié. Func$(), elle, retourne le texte donné en paramètre 
privé de ses espaces de début et de fin et forcé en 
majuscules. Ps$() Ne retourne que les parties AlphaNu- 
mériquesdu texte donné en paramètre. Tim$() et Dat$() 
retournent la date et l'heure sous un format écourté. 


\ 


‘ FNCTS1.LST 


FUNCTION load$ (a$) 
OPEN “i”,#21,a$ 
aS$=INPUTS (LOF (#21) ,#21) 
CLOSE #21 
RETURN a$ 
ENDFUNC 
FUNCTION func$ (x$) 
X$=TRIMS$ (UPPERS (x$)) 
RETURN x$ 
ENDFUNC 
FUNCTION ps$(x$) 
LOCAL a$,z$S,z%,1%,a% 
XS=TRIMS (UPPERS (x$) ) 
1%=LEN(x$) 
FOR z%=1 TO 1% 
a%=ASC(MIDS (x$,z%,1)) 
IF (a%=>48 AND a%<=57) OR (a%=>65 AND a%<=90) 
2$=2$+CHR$ (a%) 
ENDIF 
NEXT 2% 
RETURN 2z$ 
ENDFUNC 
FUNCTION tim$ (x$) 
RETURN LEFTS(x$,5) 
ENDFUNC 
FUNCTION dat S$(x$) 
RETURN LEFTS (x$, 6) RIGHTS (x$,2) 
ENDFUNC 





Cette procédure envoie un texte au minitel avec transfor- 
mation d'accents. 


\ 


\ SEND.LST 
PROCEDURE send (x$) 
LOCAL octeté,lengtheé,ol,al 
length£=LEN(x$) 
FOR octeté&=1 TO length 
o|=ASC(MID$S (x$,octete)) 
IF o|<7 OR o|>127 
al=INSTR(tableO$,CHR$ (ol)) 
IF al 
send? (chr$ (25)+MIDS (table0$,al-2,2)) 
ELSE 
al=INSTR(tablel$,CHRS(ol)) 
IF al 
send? (chr$ (25)+MID$(table1$,al-1,1)) 
ENDIF 
END 
ELSE 
OUT 1,01 
ENDIF 
NEXT octetg 
RETURN 
PROCEDURE send2(x$) 
LOCAL adr% 
X$=x$+CHRS (0) 
adr%=v:x$ 
HHILE BYTE{adr$}<>0 
OUT 1,BYTE{adr%)} 
WEND 
RETURN 


\ 


‘ Corrige un texte de longueur 1% 
" avec le caractère de AS 
PROCEDURE annule (1$%,a$) 
LOCAL bloc$,bloc1$,a% 
IF 1#%>0 
IF 1% MOD 40<20 
bloc1l$=STRINGS (1% DIV 40,11)+STRINGS$ (1% MOD 40,8) 
ELSE 
bloci$=STRINGS (1% DIV 40+1,11)+STRING$ (40-1% MOD 40,9) 
ENDIF 
bloc$=blocl1$+a$ 
DEC 1% 
WHILE 1%>0 
a$=MIN(1%, 63) 
IF a%>2 
bloc$=bloc$+CHR$ (18)+CHR$S (64+a%) 
ELSE 
bloc$=bloc$+STRINGS (a%, a$) 
ENDIF 
SUB 1%,a% 
WEND 
send? (bloc$+bloc1$) 
ENDIF 
RETURN 


-T . 


+ 


Videotex e 





Cette procédure attend un appel (Action sur le port joys- 
tick). Vous pouvez envoyer la porteuse, et faire un appel 


en local. 


\ 


W'CNXINIT.LST 

\ 
sysop.present=FALSE 
Jocal !=TRUE 

\ 


CONNECT, LST 


PROCEDURE liaison.off (source, dest) 


send? (CHR$ (27) +”; °”+CHRS (dest ) +CHR$ (source) ) 


RETURN 
PROCEDURE liaison.on(source,dest) 


send? (CHR$ (27) +”;a”+CHR$ (dest )+CHR$ (source) ) 


RETURN 
PROCEDURE scan 
LOCAL rsadr% 
rsadr%=XBIOS (14,0) 
SLPOKE rsadr%+20,0 
RETURN 
PROCEDURE waitconnect 
PRINT CHR$(27)+”f"; 
BOUNDARY 0 
DEFFILL 1,2,4 
PBOX 0,0,WORK OUT (0),WORK OUT (1) 
BOUNDARY 1 
DEFFILL 1,0 
BOX 8,16,WORK OUT (0)-7,85 


PBOX 7,15,WORK OUT (0)-8,84 


PRINT AT(2,2);CHR$(27)+”pAttente d'appel - ToolBox 


réduit ”+SPACES (46) +CHRS$ (27) +“q” 
4 


PRINT AT(3,3);”[F1] CONNEXION LOCALE” 
PRINT AT(3,4);"”[F2] ENVOI PORTEUSE” 


PRINT AT(3,5);”[F3] FLIP-FLOP SYSOP ("; 


IF sysop.present! 
PRINT “PRESENT) ” 
ELSE 
PRINT YABSENT )” 
ENDIF 
PRINT 


\ 


send? (CHR$S (12)+CHR$ (20)) 
\ 

LOCAL t$,a$,tim! 

\ 


detect: 
àa$=INPAUXS 
REPEAT 
=MOUSEK 
PRINT AT(69,4);”[W4TIMES+”]”; 
UNTIL STICK(1) OR STRIG(1) OR INP?(2) 
=MOUSEK 
send? (CHRS (12)+CHR$ (20)) 
EVERY STOP 
a$=INPAUXS 
IF INP?(2) 
a%=INP (2) 
IF a%=-187 
local!=TRUE 
GOTO finconnect 


EE 


ELSE IF a%=190 
local'!=FALSE 
GOTO finconnect 
ELSE IF a%=188 
local !=FALSE 
GOTO zrty 
ELSE IF a%=189 
sysop.present'=NOT (sysop.present!) 
IF sysop.present! 
PRINT AT(25,5);”PRESENT” 
ELSE 
PRINT AT(25,5);”ABSENT “ 
ENDIF 
GOTO detect 
ELSE 
GOTO detect 
ENDIF 
LSE 
local !=FALSE 
ENDIF 
zrty: 
a$=INPAUXS 
A 


OUT 1:27:57; 111 
OUT 1,27,57,104 
t$=TIMER 
waitconnect: 
IF INP?(1) 
IF INP(1)=19 
PAUSE 10 
IF INP?(1) 
a=INP (1) 
IF a=83 
A 
GOTO finconnect 
ELSE IF a=89 
GOTO waitconnect 
ELSE IF a=80 
GOTO waitconnect 
ENDIF 
ENDIF 
ENDIF 
ENDIF 
IF TIMER-t3=>8000 
OUT 1,27,57,103 
GOTO detect 
ENDIF 
GOTO waitconnect 
finconnect: 
RETURN 


Retrouvez ces listings sur la disquette ST Magazine 
n°39. Retrouvez ST Bug et les micro-serveurs sur le 
3615 STMAG en rubrique “RTC. Retrouvez le listing de 


votre futur serveur le mois prochain dans ST Magazine. 


VOS QUESTIONS EN BAL 


"TONTON PUNCH" 


SUR LE 3615 STMAG 

















Au cours des articles 
précédents, nous avons vu 
qu'une simple fonction de 
copie de bloc suffisait à 
réaliser de rapides 
scrollings verticaux ou 
horizontaux, avec 
cependant la limitation 
pour les scrolls 
horizontaux à un 
déplacement de 16 pixels. 


Ce n'est, hélas |!, pas suffisant pour 
la plupart des jeux qui utilisent plu- 
sieurs plans de scrollings. Qui n'a 
pas entendu parler des fameux 
scrollings différentiels ? Imaginez au 
premier plan quelques arbustes ou 
rochers, au deuxième plan un 
redoutable barbare (vous, en 
l'occurrence) sur un sentier 
rocailleux, au troisième plan un 
décor de montagne, et enfin un qua- 
trième plan représentant un ciel par- 
semé de nuages. 


Pour donner l'illusion de profondeur, 
hormis la taille des objets qui devra 
diminuer plus, on veut évoquer le 
lointain, le scrolling des plans devra 
être plus rapide pour le premier plan 
que pour le deuxième, et ainsi de 
suite. Si vous n'avez pas d'imagina- 
tion, montez dans le train et regar- 
dez par la fenêtre, ou plus simple- 
ment admirez “Shadow of the 
Beast” sur l'Amiga du copain. Dans 





GFA BASIC [IV] 


ce cas, l'effet de profondeur est ren- 
forcé par la superposition des plans, 
ce qui, au passage, suppose la 
transparence des scrolls. 


Ce n'est pas précisément ce que 
vous pourrez réaliser avec la nou- 
velle fonction que nous vous propo- 
sons (c'est pour bientôt rassurez- 
vous) mais vous serez au moins 
l'égal du cousin Stos. Vous pourrez 
réaliser des scrollings verticaux, 
horizontaux, en diagonale, sur une 
portion d'écran quelconque et ce, au 
pixel près. 


Une place importante est laissée au 
programme source. Vous trouverez 
en plus des schémas expliquant le 
fonctionnement de la routine en 
fonction des différents cas. La routi- 
ne basse résolution a été fortement 
optimisée. Elle n'utilise pas moins 
de huit modes de décalage. 


La routine haute résolution n'a pu 
l'être autant car le moniteur mono- 
chrome a explosé sans préavis. 
Pour ce qui est de la moyenne réso- 
lution, vu le nombre d'excellentes 
réalisations dans ce mode, la routi- 
ne restera compactée en un endroit 
non révélé (NDLR : ça veut dire qu'il 
n'y en a pas, n'allez pas la cher- 
cher!). 


LA FONCTION 


De la même façon que pour la pre- 
mière routine, nous utiliserons la 


T4 - 


fonction “VOID C:" du GfA qui per- 
met d'appeler la routine assembleur 
et de passer certains paramètres 
Une fois dans la routine, celle-ci se 
charge de récupérer ces paramètres 
qui ont été placés sur la pile. Une 
fois terminé, le retour au basic se 
fait automatiquement. La fonction se 
présente donc comme suit : 


Void C:Scroll$(L:src*,L:haut®, 
L:larg®,L: horiz®,L:vert$) 


Scroll# est l'adresse de la routine 
assembleur installée à l'extérieur du 
basic pour plus de sûreté (voir lis 


ting). 


Src% est l'adresse de la zone 
mémoire où s'effectue le scroll. Cele 
peut être l'adresse de l'écran phy 
sique (xbios(2)) et dans ce cas les 
déplacements sont visualisés (ce 
qu'il est préférable d'éviter) ou une 
quelconque adresse dans la mémoi 
re (un écran où l'on prépare ur 
décor ou une action, bref l'écrar 
“ogique” par exemple). 


Haut% indique la hauteur du bloc er 
nombre de lignes (par exemple 20( 
en basse résolution). 


Larg% indique la largeur du bloc er 
paquets de 16 pixels (soit 20 er 
basse résolution). 


Horiz% indique le déplacement hori 
zontal en nombre de pixels (de -16 : 
+16). Pour ne pas choquer votr: 
esprit cartésien, les nombres néga 


SCROLL VERS LA GAUCHE 
BASSE RÉSOLUTION 


M percer 


tifs provoquent un déplacement vers 
la gauche, tandis que les nombres 
positifs provoquent un déplacement 
vers la droite. 


Vert indique le déplacement verti- 
cal en nombre de lignes. Même 
remarque que précédemment, les 
nombres positifs provoquent un 
déplacement vers le haut et inverse- 
ment pour les nombres négatifs. 
Contrairement au scroll horizontal, il 
n'y a pas de limite au déplacement. 
Vous pouvez réaliser un scroll avec 
un pas de 100 lignes, mais l’anima- 
tion risque d'être un peu particulière. 


Si vous combinez scroll horizontal et 
vertical vous obtiendrez, je vous le 
donne en mille, un scroll en diago- 
nale. C'est maintenant, ou plutôt 
quand vous aurez effectué vos pre- 
miers essais en diagonale, que vous 
serez convaincu de ne pas réaliser 
les scrolls sur l'écran physique (celui 
qui est affiché). 


“Pourquoi?” demanderont ceux qui 
n'ont pas encore essayé. Parce que 
la routine ne peut réaliser les déca- 
lages en diagonale de façon directe. 
Vous pouvez le constater dans le lis- 
ting, le scroll horizontal est d'abord 
exécuté, puis vient le scroll vertical. 
Rassurez-vous cependant, en tra- 
Vaillant sur un autre écran et en affi- 
Chant uniquement le résultat final 
par la méthode des buffers en bas- 
cule par exemple, ce problème dis- 
paraît. De plus, la vitesse reste 
acceptable comme vous pourrez le 
constater en consultant le tableau 
comparatif STOS/GfA+routine. 


9 à 15 pixels 





Pour comprendre la philosophie du 
scrolling, rien de tel qu'un léger rap- 
pel sur la structure de la mémoire 
écran. Attaquons-nous plus spécia- 
lemement au gratin. En basse réso- 
lution, l'unité de base est constituée 
de 8 octets codants pour 16 pixels. 
Après un rapide calcul, on se dit 
qu'il faut 4 bits pour coder 1 pixel. 
Le problème étant que ces 4 bits ne 
sont pas à la suite les un des autres. 
Le shifter (le processeur vidéo de 
notre cher ST) travaillant sur des 
mots de 16 bits, on trouve un mot 
contenant les bits de poids fort (pre- 
mier plan) pour chacun des 16 pre- 
miers pixels, puis un autre mot avec 
les bits suivants des mêmes pixels, 
et ainsi de suite pour les deux der- 
niers plans. 

Il a donc fallu scroller chaque plan 
de couleur séquentiellement plutôt 


SCROLL VERS LA DROITE 
BASSE RÉSOLUTION 


9 3 15 pixels 


- 75 - 


oo TT dd dd dd ddl ddd dd 


que de scroller la mémoire linéaire- 
ment. Les schémas représentent les 
8 modes utilisés en basse résolu- 
tion. Reportez-vous au premier 
article et vous constaterez que pour 
les scrolls vers la droite, le bloc est 
déplacé à partir de l'adresse en bas 
et à droite en commençant par le 
quatrième plan. Pour les scrolls vers 
la gauche, on commence avec 
l'adresse en haut à gauche, du pre- 
mier vers le quatrième plan. 


LE MATCH 


Afin de tester notre nouvelle fonc- 
tion, il était intéressant de la compa- 
rer avec celle du STOS. C'est chose 
faite en regardant le tableau récapi- 
tulatif. Globalement, les deux rou- 
tines se valent, avec cependant un 
léger avantage pour notre routine 
lors des scrolls horizontaux et en 
diagonale, sauf pour la diagonale de 
16 pixels. Il s'agissait d'un cas parti- 
culier, qui n'a pas été traité afin de 
ne pas allonger excessivement la 
routine. 


Il ne vous reste plus qu'à vous 
concentrer pour taper la redoutable 
série de datas. Le mois prochain, 
nous appliquerons tout ceci à un 
scrolling différentiel sur 16 plans. Et 
n'oubliez pas que vous pouvez vous 
procurer à la Boutique de Pressima- 
ge la disquette “spécial scrollings” 
qui contient tous les listings ainsi 
que de nombreux exemples. 
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; routine de scroll horizontal et vertical appelée 


; à partir du GfA Basic par : 


; void c:adr#(l:src$,l:haut®,l:larg$,l:horizé,l'vertt) 


; SANNIER FREDERIC, ST MAGAZINE, mars 90 
; Routine pour la haute résolution 


lecture des paramètres sur la pile 


move .l 
move .l 
move.l 
move. l 
move .l 


4 (sp) ,a0 ;adresse source scroll 
8 (sp), d0 ;hauteur du scroll 
12(sp),d1l ;largeur 

16(sp),d3  ;horizontal 

20(sp),d4 ;vertical 


;calcul du nb d’octets pour passer à la ligne 


move.l dl,d7 
lsl.1  #1,d7 :=d7*8 largeur du scroll 
neg.l d7 ;- (d7*8) 
addi.l #80,d7 :160-(d7*8) octets 
lea (a0) ,a2 
lea (a0) ,al 
move.l d0,d2 ;calcul du nombre 
mulu #80, d2 ;d'octets pour avoir 
sub.1l d7, d2 :l'adresse du bloc 
adda.l d2,a2 ;en bas, à droite 
subq.l #1,d0 ;-1 pour le test dbra d0 
subq.l #1,dil ;-1 pour le test dbra dl 
move.l dil,d2 ; sauve dl dans d2 
move.l d0,d5 ;hauteur dans d5 
cmpi.w  #0,d3 
beq vertical ;vertical si horizontal=0 
bge right ;droite si positif 
:scroll vers la gauche 
neg.l d3 
cmpi.w  #8,d3 :branche sur routine 
beq pix 8 ;8 pixels (optimisée) 
cmpi.w  #16,d3 ;branche sur routine 
beq pix 16 :16 pixels (optimisée) 
ligne suivante: 
move.w  d2,dl ;rétablit di 
bloc_ suivant: 
move.l (a0),d6 
1s1.1 d3,d6 
swap dé 
move.w dé, (a0)+ 
dbra di,bloc suivant 
adda.l d7,a0 ;passe à la ligne 
dbra d0,ligne suivante 
bra vertical ;aller à verticale 
pix 8: ;scroll de 8 pixels 
18: 
move.w  d2,dl srétablit di 
b8: 
move.b 1(a0),(a0)+ 
move.b 1(a0),(a0)+ 
dbra di,b8 
adda.l d7,a0 ;passe à la ligne 
dbra d0,18 
bra vertical ;aller à vertical 
pix 16: ;scroll de 16 pixels 
116: 
move.w  d2,dl ;rétablit dl 





































b16: 
move.w  Z2(a0), (a0)+ 
dbra di,b16 


adda.l d7,a0 ;passe à la ligne 
dbra d0,116 
bra vertical 

;scroll vers la droite 

right: 
lea (a2) ,a0 
cmpi.w  #8,d3 ‘branche sur routine 
beq rpix 8 :8 pixels (optimisée) 
cmpi.w  #16,d3 ‘branche sur routine 
beq rpix 16 :16 pixels (optimisée) 
lea -2(a0),a0 


rligne suivante: 


move.w  d2,dl ;rétablit dl 
rbloc suivant: 

move.l -2(a0),d6 

1sr.l d3,d6 

move.w dé, (a0) 

lea -2(a0) ,a0 

dbra dl,rbloc suivant 

suba.l d7,a0 ;passe à la ligne 

dbra d0,rligne suivante 

bra vertical ;aller à vertical 
rpix 8: ;scroll de 8 pixels 


-1(a0) ,a0 





d2,dl 





srétablit di 





-2(a0),-(a0) 
move.b -2(a0),-(a0) 
dbra di,rb8 


suba.l d7,a0 ;passe à la ligne 
dbra d0,r18 
bra vertical aller à vertical 


;scroll de 16 pixels 





d2,d1 ;rétablit dl 





-4(a0),-(a0) 
dbra di,rb16 
suba.l d7,a0 
d0,r116 


;passe à la ligne 


d5, d0 


F :rétablit la hauteur 
cmpi.l #0,d4 

















beq retour :retour si vertical=0 
ble down ;:8i <0 aller à down 
sub d4, d0 
lea (al) ,a0 
;scrolls vers le haut de l'écran 
move.l d4,d5 :calcul du nombre d'octets 
mulu #80,d5 pour avoir l'adresse du bloc 


d5, a0 :destination, en bas à droite 








d2,d1l srétablit la largeur du bloc 
up_16 pixels suivants: 

move.w  (a0)+,(al)+ ;transfert de 8 octets 

dbra dl,up 16 pixels suivants 

adda.l d7,a0 ;passe à la ligne 











adda .l 
dbra 














rts 
down : 
neg.i 
lea 
lea 
sub 
move .l 
mulu 
suba .l 
1s: 
move.l 


move .W 
dbra 
suba.l 
suba.l 
dbra 








retour 
rts 














d7,al ;passe à la ligne 
d0,up_1s 


sretour au basic 


d4 

(a2) ,a0 

(a2) ,al 

d4, d0 

d4,d5 ;calcul du nombre d’octets 
#80,d5 pour avoir l'adresse du bloc: 
d5, a0 :destination, en bas à droite 
d2, dl ;rétablit la largeur du bloc 


_16 pixels suivants: 


-(a0),-(al) ;transfert de 8 octets 
dl, _16 pixels suivants 


d7,a0 ;passe à la ligne 
d7,al ;passe à la ligne 
d0,1s 


;retour au basic 





DURÉE EN SECONDES DE 200 SCROLLS 
SUR L'ÉCRAN ENTIER 


STOS | GfA | Gain @%) 












Haut-Droite 
31.5 | 26.645 15.4 

| 8 pixels ___ | 28.86 | 23.545 | 18.4] 
| 12 pixels __ | 27.4 | 29.62 |  -81] 
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Pre 








MOVE .L 
MOVE.L 
MOVE .L 
MOVE .L 
MOVE .L 
;Calcul du 

MOVE.L 
LSL.L 

NEG.L 

ADDI.L 



























NEG.1 
CÆI.W 
BEQ 
CMI 
BEQ 
BGE 










:Routine de scroll horizontal et vertical 
:Basse résolution appelée du GfA par: 
:VOID C:adr%(L:src$,L:haut$,L:larg$,;L:horiz$, L:vertt) 
: SANNIER FREDERIC, ST MAGAZINE, mars 90 


:Lecture des paramètres sur la pile 


; SCROLL VERS LA GAUCHE 


4 (SP) ,A0 :Adresse source scroll 
8(SP),D0 :Hauteur du scroll 
12(SP),D1  ;Largeur 

16(SP),D3  ;Horizontal 

20(SP),D4 ;Vertical 

nb d’octets pour passer à la ligne 
D1,D7 


#3,D7 :D7*8 largeur du scroll 

D7 ;:-(D7*8) 

#160,D7 :160-(D7*8) octets pour 
passer à la ligne 

(A0) ,Al 

(A0) , A2 

(A0) ,A3 

DO, D2 ;Calcul du nombre 

#160,D2 :d'octets pour avoir 

D7,D2 ;l'adresse du bloc 

D2,A2 ;en bas, à droite 

#1,D0 :-1 pour le test dbra d0 

#1,D1 ;-1 pour le test dbra dl 

D1,D2 ; Sauve D1 dans D2 

D0,D5 ; Sauve DO dans D5 

#0,D3 ;Si pas de déplacement 

VERTICAL horizontal, vers vertical 

RIGHT ;si positif, vers droite 


D3 :Rend D3 positif 

#16,D3 ‘branche sur routine 
PIX 16 :16 pixels optimisée 
#8,D3 :branche sur routine 
PIX 8 ;8 pixels optimisée 


PIX 9 15 :9 à 15 pixels 





;scroll de 





































1 à 7 pixels à gauche 


LEA 8 (A0) ,Al 
LIGNE SUIVANTE 

MOVE.L  D2,D1 ;Rétablit la largeur 
BLOC SUIVANT 

MOVE.L  (A0),D6 ;Décalage 

MOVE.W  (Al)+,D6 :du premier 

LS1.1 D3,D6 :plan 

SWAP D6 ;de 


D6, (A0)+ ;couleur 









(A0) ,D6 ; Décalage 
(A1)+,D6 : du deuxième 
D3,D6 ‘plan 

D6 ;: de 


D6, (A0)+ ;couleur 









(A0) ,D6 ;Décalage 
(A1)+,D6 ; du troisième 
D3,D6 ;plan 

D6 : de 















D6, (A0)+ 






(A0) ,D6 


MOVE.W  (Al)+,D6  ;du quatrième 
LS1.1 D3,D6 ;plan 


SRAP D6 :de 
D6, (A0)+ : 















D1, BLOC SUIVANT 


ADDA.L D7,A0 ;Passe à la ligne 
ADDA.L D7,Al passe à la ligne 
DBRA DO, LIGNE_ SUIVANTE 


VERTICAL 


9 à 15 pixels à gauche 





8 (A0) , Al 
NEG.1 D3 
#16,d3 





D2,D1 





;Rétablit la largeur 















(A0) ,D6 :Décalage 
MOVE.W (Al)+,D6 ;Du premier 
LSR.1 D3,D6 ;Plan 

D6, (A0)+ : 





(A0) ,D6 
MOVE.W (Al)+,D6  ;Du deuxième 
LSR.1  D3,D6 ;Plan 

D6, (A0)+  ; 












(A0) ,D6 
MOVE.W (Al)+,D6 ;Du troisième 
LSR.1 D3,D6 ;Plan 

D6, (A0)+ ; 






(A0) ,D6 
MOVE.W (Al)+,D6 ;Du quatrième 
LSR.1 D3,D6 ;Plan 

D6, (A0)+ 

















D1,B 9 15 


ADDA.L D7,A0 ;Passe à la ligne 
ADDA.L D7,Al ;Passe à la ligne 
DBRA D0,L 9 15 
BRA VERTICAL 
;scroll de 8 pixels à gauche 
PIX 8 
L8 
MOVE.L  D2,D1 :Rétablit la largeur 
B8 


MOVE.B 1(A0),(A0)  ;Décalage du premier 
MOVE.B B(A0),1(A0) ;Plan de couleur 
MOVE.B 3(A0),2(A0) ;Décalage du deuxième 
MOVE.B  10(A0),3(A0) ;Plan de couleur 
MOVE.B 5(A0),4(A0) ;Décalage du troisième 
MOVE.B 12(A0),5(A0) ;Plan de couleur 
MOVE.B 7(A0),6(A0) ;Décalage du quatrième 
MOVE.B 14(A0),7(A0) ;Plan de couleur 

LEA 8 (A0) ,A0 ;4 plans suivants 
DBRA D1,B8 








Scroll et GfA 

















D ESS Er 
ADDA.L  D7,A0 ;Passe à la ligne RLIGNE SUIVANTE 
DBRA DO, L8 MOVE.L  D2,D1 ;Rétablit la largeur 
BRA VERTICAL RBLOC_ SUIVANT 
MOVE.W  -(A0),D6 ; Décalage 
:scroll de 16 pixels à gauche SAP D6 ; Du 
PIX 16 MOVE.W  -(Al),D6 ; quatrième 
LEA 8 (A0) , AO LSR.L D3,D6 ;Plan de 
L16 MOVE.W  D6, (Al) ; Couleur 
MOVE.L  D2,D1 ;Rétablit la largeur 
B16 MOVE.W  -(A0),D6 ;Décalage 
MOVE.L  (A0)+, (Al)+ ; Transfert de 8 pixels SHAP D6 :Du 
MOVE.L (A0)+,(Al)+ ; Transfert de 8 pixels MOVE.W  -(Al),D6 ;troisieme 
DBRA D1,B16 LSR.L D3,D6 ;Plan de 
ADDA.L D7,A0 ;Passe à la ligne MOVE.W  D6, (Al) : Couleur 
ADDA.L D7,Al :Passe à la ligne 
DBRA  D0,L16 MOVE.W -(A0),D6  ;Décalage 
BRA VERTICAL SWAP D6 ;Du 
MOVE.W  -(Al),D6 ; deuxième 
:SCROLL VERS LA DROITE LSR.L D3,D6 ;Plan de 
RIGHT MOVE.W  D6, (Al) ; Couleur 
LEA (A2) , A0 :Adresse bloc bas droite 
LEA (A2) ,Al ; Adresse bloc bas droite MOVE.W  -(A0),D6 ; Décalage 
CMI.W  #16,D3 :Branche sur routine SRAP D6 ;Du 
BEQ RPIX 16 :16 pixels optimisée MOVE.W  -(Al),D6 premier 
CMI.W  #8,D3 :Branche sur routine LSR.L D3,D6 :Plan de 
BEQ RPIX 8 :8 pixels optimisée MOVE.W D6, (Al) : Couleur 
BGE RPIX 9 15 ;9 à 15 pixels 


DBRA D1,RBLOC SUIVANT 
scroll de 1 à 8 pixels à droite SUBA.L D7,A0 ;Passe à la ligne 
LEA -8 (A0) , A0 SUBA.L D7,Al ;Passe à la ligne 
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;scroll de 
É RPIX 9 15 


‘scroll de 
RPIX 8 
LEA 


DO, RLIGNE_SUIVANTE 
VERTICAL 
9 à 15 pixels à droite 


-8 (A0) , A0 
D3 
#16,d3 


D2,D1 


- (A0) ,D6 
D6 

- (Al) ,D6 
D3,D6 

D6 

D6, (Al) 


- (A0) ,D6 
D6 

- (Al) ,D6 
D3,D6 

D6 

D6, (Al) 


- (A0) ,D6 


- (A0) ,D6 
D6 

- (Al) ,D6 
D3,D6 

D6 

D6, (Al) 


D1,RB 9 15 

D7,A0 :Passe à la ligne 
D7,Al :Passe à la ligne 
DO,RL 9 15 

VERTICAL 


B pixels à droite 
-1 (A0) , A0 
D2,D1 ;Rétablit la largeur 


-1(A0), (A0) :Décalage du quatrième 
-8 (A0) ,-1 (A0) ;Plan de couleur 
-3(A0),-2(A0)  ;Décalage du troisième 
-10(A0),-3(A0) ;Plan de couleur 
-5(A0),-4(A0)  ;Décalage du deuxième 
-12(A0),-5(A0) ;Plan de couleur 
-7(A0),-6(A0)  ;Décalage du premier 
-14(A0),-7(A0) ;Plan de couleur 
-8(A0),A0  ;4 plans suivants 

D1,RBB 

D7, A0 ;Passe à la ligne 

DO, RL8 










BRA VERTICAL 


:scroll de 16 pixels à droite 


RPIX_16 
SUBQ.L #1,D1 

RL16 

MVE.L D2,D1 ;Rétablit la largeur 
RB16 


MOVE.L -12(A0),-(A0) 
MOVE.L  -12(A0),-(A0) 


DEBRA D1,RB16 
SUBA.L D7,A0 ;Passe à la ligne 
DBRA D0,RL16 

VERTICAL 
MOVE.L  D5,D0 ;Rétablit la hauteur 
CMI.W  #0,D4 ;Si d4=0 retour basic 
BEQ RETOUR 
BLE DOWN ;Si négatif DOWN 
SUB D4,D0 
LEA (A3) ,A0 
LEA (A3) ,Al 


:scrolls vers le haut de l'ecran 


MOVE.L  D4,D5 ;Nombre d'octets pour 
MULU #160,D5 ; L'adresse du bloc 
ADDA.L D5,A0 ;En bas à droite 

UP LS: 
MOVE.L D2,D1 ;Rétablit la largeur 


UP_16 PIXELS SUIVANTS: 
MOVE.L  (A0)+, (Al)+ ; Transfert de 8 octets 
MOVE.L  (A0)+, (Al)+ ;donc 16 pixels 
DBRA  D1,UP 16 PIXELS SUIVANTS 
ADDA.L D7,A0 :Passe à la ligne 
ADDA.L D7,Al ‘Passe à la ligne 
DBRA  DO,UP LS 

; RETOUR AU BASIC 


RTS 
:scrolls vers le bas de l'écran 
DOWN : 
NEG.L D4 :Rend D4 positif 
LEA (A2) ,A0 ;Source en bas à droite 
LEA (A2) ,Al :Destination bas droite 
SUB D4,D0 
MOVE.L  D4,D5 
MULU #160,D5 
SUBA.L D5,A0 
LS: 
MOVE.L  D2,D1 ;Rétablit la largeur 


_16 PIXELS SUIVANTS: 
MOVE.L -(A0),-(Al) ; Transfert de 8 octets 
MOVE.L -(A0),-(Al) ;Donc 16 pixels 
DBRA  D1, 16 PIXELS SUIVANTS 
SUBA.L D7,A0 :Passe à la ligne 
SUBA.L D7,Al :Passe à la ligne 
DBRA DO, LS 

; RETOUR AU BASIC 

RETOUR 

RTS 
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ON ERROR GOSUB fin 
ON BREAK GOSUB fin 
fload linstalle la nouvelle fonction de scroll 
REM Scroll vertical et horizontal 

fetoile loh! les jolies étoiles 

s%=XBI0S (2) l'adresse source du bloc 

h$=200 nb de lignes que l'on déplace 


1%=20 largeur du bloc 
sh$=-1 !-16 à +16 
sv$=1 lpas de limite 


DO 
VOID C:scroll#(L:s$%,L:h%,L:1%,L:sh%,L:sv$) 
EXIT IF MOUSEK OR INKEY$<>’” 
LOOP 
fin 
END 
REM Fonction de scrolling en GfA 
PROCEDURE load 
RESERVE FRE (0) -5000 
scroll%=GEMDOS (72, L:646) 
RESTORE scroll 
it=0 
DO 
READ code 
EXIT IF code$="fin" 
code$="£H"+code$ 
code*=VAL (code$) 
scroll$=scroll$+MKI$ (codes) 
INC if 
LOOP 
BMOVE VARPTR(scroll$),scrol1%, 646 
scroll: 
REM *##RXKRARARARRARARARARARRRARARRRRÉRARARERRÉRÉARÉARARAR AR 
REM Prenez votre temps pour taper les data et 
REM sauvegardez le programme avant de le lancer 
REM *XXRXAARRRRARARRRRARARARARARARARARRÉRARARERARARRÉRARX 
DATA 206F,0004,202F, 0008,222F,000C,262F, 0010 
DATA 282F,0014,2E01,E78F, 4487,0687, 0000, 00AO 
DATA 43D0, 45D0, 47D0, 2400, C4FC, 00A0, 9487, D5C2 
DATA 5380,5381,2401,2A00,0C43, 0000, 6700,01F4 
DATA 6C00,00F0, 4483, 0C43, 0010, 6700, 00CC, 0C43 
DATA 0008, 6700,0082, 6C00, 0040, 43E8, 0008, 2202 
DATA 2C10,3C19,E7AE, 4846, 30C6,2C10, 3C19,E7AE 
DATA 4846,30C6, 2C10, 3C19,E7AE, 4846, 30C6, 2C10 
DATA 3C19,E7AE, 4846, 30C6, 51C9, FFD6, D1C7, D3C7 
DATA 51C8,FFCC, 6000, 019C, 43E8, 0008, 4483, 0683 
DATA 0000,0010,2202,2C10, 3C19,E6AE, 30C6, 2C10 
DATA 3C19,E6AE, 30C6, 2C10, 3C19, E6AE, 30C6, 2C10 
DATA 3C19,E6AE, 30C6, 51C9, FFDE, D1C7,D3C7, 51C8 
DATA FFD4, 6000, 015E, 2202, 10A8,0001,1168, 0008 
DATA 0001,1168,0003,0002, 1168, 000A, 0003, 1168 
DATA 0005,0004,1168,000C, 0005, 1168, 0007, 0006 
DATA 1168, 000E, 0007, 41E8, 0008, 51C9, FFCC, D1C7 
DATA 51C8,FFC4, 6000, 011C, 41E8, 0008, 2202, 22D8 
DATA 22D8,51C9,FFFA, D1C7,D3C7, 51C8,FFFO, 6000 
DATA 0102, 41D2, 43D2, 0C43, 0010, 6700, 00E0, 0C43 
DATA 0008, 6700, 0092, 6C00, 0040, 41E8,FFF8, 2202 
DATA 3C20, 4846, 3C21,E6AE, 3286, 3C20, 4846, 3C21 
DATA EGAE, 3286, 3C20, 4846, 3C21, EGAE, 3286, 3C20 
DATA 4846, 3C21,E6AE, 3286, 51C9, FFD6, 91C7, 93C7 
DATA 51C8,FFCC, 6000, O0AC, 41E8,FFF8, 4483, 0683 
DATA 0000, 0010, 3202, 3C20, 4846, 3C21, E7AE, 4846 

































DATA 3286, 3C20, 4846, 3C21, E7AE, 4846, 3286, 3C20 
DATA 4846, 3C21,E7AE, 4846, 3286, 3C20, 4846, 3C21 
DATA ETAE, 4846, 3286, 51C9,FFCE, 91C7, 9307, 51C8 
DATA FFCA4, 6000,005E, 41E8,FFFF,2202,10A8,FFFF 
DATA 1168,FFF8,FFFF, 1168,FFFD,FFFE, 1168,FFF6 
DATA FFFD,1168,FFFB, FFFC, 1168,FFF4,FFFB, 1168 
DATA FFF9,FFFA,1168,FFF2,FFF9, 41E8,FFF8, 51C9 
DATA FFCC, 91C7,51C8, FFC4, 6000, 0018, 5381, 2202 
DATA 2128,FFF4,2128,FFF4, 51C9,FFF6, 91C7, 51C8 
DATA FFEE, 2005, 0C44, 0000, 6700, 004A, 6F00, 0024 
DATA 9044, 41D3, 43D3, 2A04, CAFC, 00A0, D1C5, 2202 
DATA 22D8, 22D8, 51C9,FFFA, D1C7,D3C7, 51C8, FFFO 
DATA 4E75, 4484, 41D2, 43D2, 9044, 2A04, CAFC, O0AO 
DATA 91C5,2202,2320, 2320, 51C9, FFFA, 91C7, 93C7 
DATA 51C8,FFF0, 4E75 

DATA fin 


RETURN 
PROCEDURE fin 


VOID GEMDOS (73,L:scrol1$) 
END 


RETURN 
PROCEDURE etoile 


FOR j%=1 TO 10 
X$=RANDOM (320) 
y$=RANDOM (200) 
FOR i$=1 TO 30 

COLOR RANDOM (15) 
DRAW x%,y% TO 


X%-+RANDOM (40) +RANDOM (40) , y%-+RANDOM (-40) +RANDOM (40) 


NEXT it 
NEXT j4 


RETURN 


REM #XRARARRARARARARARARARRÉRARÉARRARRRARERARARRRRÉRAR AREA 


REM Modifications pour la haute résolution 
REM Remplacez les lignes correspondantes 


REM **XARRARAAARRRRRRARAAARAARRRRRARRRARRRARRRRRÉÉÉRÉRRRÉÉÉR 


Inb de lignes que l'on déplace 


il 


te ee » ES oc A D IS À br DS SE ds) AE Pl 


H+=400 
L+=40 {largeur du bloc 
Scrol1%-Gemdos (72, L:326) 

Emove Varptr (Scroll$),Scrol1%, 326 

Data 206F,0004,202F,0008,222F, 000C, 262F, 0010 
Data 282F,0014,2E01,E38F, 4487,0687, 0000, 0050 
Data 45D0, 43D0, 2400, C4FC, 0050, 9487,D5C2, 5380 
Data 5381,2401,2A00,0C43, 0000, 6700, 00BA, 6C00 
Data 0058, 4483,0C43,0008, 6700, 0022, 0C43, 0010 
Data 6700,0032,3202,2C10,E7AE, 4846, 30C6, 51C9 
Data FFF6,D1C7, 51C8,FFEE, 6000, 008C, 3202, 10E8 
Data 0001,10E8,0001,51C9,FFF6,D1C7, 51C8,FFEE 
Data 6000,0074, 3202, 30E8, 0002, 51C9,FFFA, D1C7 
Data 51C8,FFF2, 6000, 0060, 41D2, 0C43, 0008, 6700 
Data 002A, 0C43,0010, 6700, 003E, 41E8, FFFE, 3202 
Data 2C28,FFFE, E6AE, 3086, 41E8,FFFE, 51C9, FFF2 
Data 91C7,51C8,FFEA, 6000, 002E, 41E8,FFFF, 3202 
Data 1128,FFFE, 1128,FFFE, 51C9,FFF6, 91C7, 51C8 
Data FFEE, 6000,0012, 3202, 3128,FFFC, 51C9,FFFA 
Data 91C7,51C8,FFF2, 2005, 0C84, 0000, 0000, 6700 
Data 0044, 6F00,0020, 9044, 41D1, 2A04, CAFC, 0050 
Data D1C5,2202, 32D8, 51C9,FFFC,D1C7,D3C7, 51C8 
Data FFF2,4E75, 4484, 41D2, 43D2, 9044, 2A04, CAFC 
Data 0050, 91C5,2202, 3320, 51C9,FFFC, 91C7, 93C7 
Data 51C8,FFF2, 4E75 

Data fin 
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Décidément l'éditeur 
Human Technologies fait 
très fort : non seulement il 
sort un programme de 
dessin industriel 
performant (voir le banc 
d'essai de DynaCADD dans 
ce numéro), mais il nous 
Propose aussi un logiciel 
3D dédié aux architectes. 
Certes, sa sortie 
commerciale ne date pas 
d'hier, mais l'oubli dont 
semble avoir pâti ST Mag 
en début d'année, nous 
permet toutefois d'affirmer 
que nous avons testé là sa 
véritable version 
définitive... 


On peut dire que ZZ-Volume est le 
descendant direct de CAD 3D, dont 
il a repris le concept d'objets vecto- 
riels représentés en 3D. La compa- 
raison s'arrête là, car l'ancêtre n'est 
qu'un excellent outil d'initiation. 
Nous pouvons l'affirmer d'emblée, 
ZZ-Volume est le trouble-fête qui 
vient jouer dans la cour des grands. 
En effet, il possède à peu près les 
mêmes caractéristiques que Mac 
Architrion ou Archicad, les réfé- 
rences du monde Macintosh, et ce, 
pour un prix cinq à sept fois infé- 
rieur, sans compter l'économie réali- 
sée sur le matériel. 
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LA CONFIGURATION 


La configuration minimale est un 
Mega ST 2, et un écran 12 pouces 
monochrome. En fait, pour une plus 
grande souplesse, il conviendrait d'y 
adjoindre 2 Mo de mémoire, un 
disque dur de 30 Mo, et, luxe supré- 
me, un écran A3. De plus, une table 
traçante A3 ou une imprimante laser 
SLM804, est quasiment indispen- 
sable dans un contexte profession- 
nel. 

ZZ-Volume est fourni dans un clas- 
seur bleu contenant environ 450 
pages, deux disquettes double face 
et un dongle de protection venant 
s'enficher dans le port joystick. La 
documentation est d'une qualité irré- 
prochable. Claire et concise, malgré 
le nombre important de com- 
mandes, elle comporte une impor- 
tante partie consacrée à l’apprentis- 
Sage. L'installation sur disque dur ne 
pose aucun problème, un utilitaire la 
prend en charge. 
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L'INTERFACE UTILISATEUR 


Elle ne dépaysera pas les plus bla- 
sés, hormis la bardée d'icônes qui 
occupe une partie non négligeable 
de l'écran. Celles-ci sont organisées 
en arborescence. Une première 
série détermine quelles icônes 
apparaissent au niveau inférieur. On 
trouve une icône pour créer des 
entités, une autre pour les modifier, 
et une dernière, nommée Autre pour 
toutes les commandes restantes. Le 
même principe s'applique entre les 
niveaux deux et trois, et trois et 
quatre. Tout cela paraît bien compli- 
qué, mais s'avère extrêmement pra- 
tique à l'usage. 

La grande originalité du programme 
est de permettre le travail en vue 
plane commme en perspective. 
Dans d’autres logiciels, on travaille 
en plan, on bascule en 3D pour 
visualiser son oeuvre, puis on 
repasser en 2D pour continuer. Ici, 
on travaille réellement en perspecti- 





ve : par exemple, la sélection d'une 
facette se fait, comme en 2D, avec 
la souris. Lorsque plusieurs facettes 
sont confondues, dans la plupart 
des cas, il suffit de choisir la bonne 
en faisant “cycler” la sélection, avec 
le bouton droit. 


On apprécie beaucoup la sauvegar- 
de automatique, qui enregistre le 
projet sur disque, à intervalles régu- 
liers et paramétrables, sans écraser 
le fichier original. 


LES BLOCS 


Ils sont à la base du principe de ZZ- 
Volume. Pratiquement, tout ce qui 
se dessine, et représente un volu- 
me, est constitué de blocs. C'est la 
seule entité élémentaire réellement 
volumique, qui se définit mathémati- 
quement comme un polyèdre 
convexe à six faces planes possé- 
dant huit sommets. Si toutes les 
faces ont des dimensions iden- 
tiques, et si elles sont perpendicu- 
laires deux à deux, on se trouve 
indiscutablement en présence d'un 
cube. 


Il est bien évident que tous les 
objets ne sont pas composés de 
blocs tels que nous venons de les 
définir. Cela va donc nous entraîner 
à modeler ces parallélépipèdes à 
loisir, pour qu'ils représentent ce 
que nous aimerions qu'ils soient. 


C'est là que ZZ-Volume montre 
toute sa puissance. Ce bloc, créé 
dans un premier temps avec une 
hauteur, une largeur et une épais- 
seur, va pouvoir être déformé en 
tous sens, déplacé dans toutes les 
directions ou regroupé avec 
d'autres, afin de constituer le volu- 
me souhaité. 


Ainsi, lorsque l'on a dessiné plu- 
Sieurs murs (qui ne sont jamais que 
des blocs élémentaires), peut-on en 
déformer un, afin qu'il vienne se 
Caler sur un autre, et ainsi construire 
une pièce. Les raccords en biseau 
Sont également permis. Mais outre 
l'allongement ou le raccourcisse- 
ment, il autorise aussi la modifica- 
tion de l'inclinaison des facettes, ou 
la réalisation de sections, c'est-à- 
dire le fait de couper un bloc en 
deux, à l'instar du fil à couper le 
beurre lorgnant une belle motte. 
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Dessin en plan 


De multiples commandes, qui 
n'affectent pas l'intégrité physique 
du bloc, permettent tous les types 
de déplacement : linéaire, à l'aide 
d'un vecteur, où circulaire autour 
d'un point. C'est ainsi que l'on crée 
un escalier hélicoïdal. Une première 
marche (un bloc) sera dupliquée en 
rotation autour d'un axe vertical. 


LES HUISSERIES 


Les murs créés, il faut placer les 
huisseries, les portes et les fenêtres, 
afin que notre maison ne ressemble 
pas à un bunker. Il suffit pour cela 
de positionner un trou, en précisant 
au programme son niveau (zéro 
pour une porte, environ un mètre 
pour une fenêtre). De plus, on pour- 
ra lui affecter un paramètre corres- 
pondant à une huisserie particulière 
(montants en bois par exemple). La 
souplesse de ZZ-Volume fait ici mer- 
veille, pour modifier rapidement la 
taille et l'emplacement de ces nou- 
veaux composants. Ainsi, si l'on 
s'aperçoit que l’on ne peut placer un 
meuble contre un mur, à cause 
d'une ouverture, il suffit de déplacer 
celle-ci, comme on le ferait d'un 
quelconque pot de fleurs. 


LA NOTION D'OBJETS 


Lorsque l'on conçoit l'aménage- 
ment, il arrive souvent que l'on soit 
amené à dupliquer un équipement 
mobilier, que ce soit un simple 
meuble ou un élément architectural 
plus conséquent, comme une tour 
ou une cage d'escalier. On peut 
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alors sauvegarder, en tant que sym- 
bole, l'ensemble des blocs consti- 
tuant cet élément dans une biblio- 
thèque, pour les réutiliser dans 
d'autres projets. Human Technolo- 
gies envisage même de diffuser des 
bibliothèques réalisées par des utili- 
sateurs, comme Application Sys- 
tems le fait pour les polices de 
Signum. 


Avant d'implanter un symbole dans 
le plan de travail, il convient d'indi- 
quer un point de positionnement et, 
le cas échéant, de préciser un angle 
de rotation. On peut aussi forcer sa 
taille et ses proportions aux dimen- 
sions souhaitées. 


LES CALQUES 


ZZ-Volume gère simultanément 16 
calques, qui permettent de rassem- 
bler des éléments dans un même 
plan, afin de ne pas tout mélanger 
au sein d'un même projet. On réali- 
se, par exemple, les lignes de 
construction sur un premier calque. 
Puis, sur le deuxième, on place le 
volume global du bâtiment. Sur le 
troisième sont positionnées les huis- 
series (portes, fenêtres...). Le qua- 
trième reçoit le mobilier d'ameuble- 
ment. Les calques informatiques de 
ZZ-Volume sont à l'image des 
calques courants. On peut les 
superposer, les décalquer (c'est-à- 
dire transférer les tracés d'un pre- 
mier calque sur un autre), ou en 
mettre un temporairement de côté. 


Cette gestion présente de nombreux 
avantages : on peut ainsi restreindre 





l'affichage du projet à un calque 
donné, afin d'accélérer le redessin, 
et faciliter la lecture du projet. Il est 
même possible, lors d'un réafficha- 
ge un peu long, de sauter directe- 
ment à la représentation du calque 
suivant par un clic du bouton 
gauche de la souris, un clic à droite 
interrompant l'ensemble du dessin. 


, 


La vue en perspective 


LES DIFFÉRENTES 
PERSPECTIVES 


Il faut savoir que, pour un architecte 
qui réalise des concours, c'est sou- 
vent l'aspect des perspectives qui 
influera sur la décision du jury. 


Le nombre de vues tridimension- 
nelles disponibles est important. On 
citera, en particulier, les vues cava- 
lières, axonométriques et en pers- 
pective. 


Paramnetrage de la Canera et du point de visée 
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X : -2851,0 | 
LTRC-1e A nn 
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La position de l'observateur est 
entièrement paramétrable en X, Y et 
Z. On désigne également une cible, 
qui montre ce que regarde l'obser- 
vateur. Cela permet donc de visuali- 
ser la maison “sous toutes les cou- 
tures”, de s'en approcher ou de s’en 
éloigner, pour obtenir différents 


points de vue. Rien ne nous 
empêche de réaliser plusieurs mai- 
sons simultanément, dans l'environ- 
nement souhaité (arbres, routes, 
voitures, etc.). En effet, il faut savoir 
que l'espace de travail disponible, 
dans lequel on peut évoluer tout à 
loisir, est un cube de 10 km de côté, 
ce qui autorise les projets les plus 
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mégalomaniaques (la mémoire étant 
la seule limite du programme). 


La visualisation standard étant de 
type filaire (“fil de fer”), le mode “Vue 
ombrée” apporte une note de réalis- 
me stupéfiante. Le programme clas- 
se alors toutes les facettes par ordre 
d'éloignement vis-à-vis de l'observa- 
teur, puis chaque face est plus ou 
moins grisée, en fonction de son 
inclinaison par rapport au soleil. Vu 
la complexité des calculs mis en jeu, 
l'affichage du résultat peut prendre 
quelques secondes... ou plusieurs 
heures. Pendant le processus, une 
petite machine à café est censée 
faire patienter l'utilisateur. Mais le 
déplacement d'un curseur sur une 
échelle graduée, selon l'avancement 
du travail, éviterait bien des 
angoisses quant à l'aboutissement 
de l'opération. lci, il devient évident 
que notre pauvre 68000 atteint ses 
limites. 


Un autre type de perspective, 
l'Héliodon, mérite d'être classée à 
part, pour son aspect novateur. Elle 
permet d'étudier le bâtiment en 
fonction de la position du soleil. Il 


= Au 


faut donc mentionner la date, 
l'heure, la longitude et la latitude. 
Cela permet, par exemple, de véri- 
fier si l'emplacement des fenêtres 
assure un ensoleillement maximal. 


LES FICHES TECHNIQUES 


ZZ-Volume ne s'arrête pas au des- 
sin et à la visualisation en 3D, il 
autorise aussi l'affectation, à chaque 
bloc, d'une fiche technique qui 
contient un descriptif complet : type 
de matériau, densité, etc. Cela per- 
met de constituer une véritable base 
de données, que l'on peut exporter 
vers dBMAN, ou tout autre gestion- 
naire de base de données, afin d'y 
réaliser des calculs plus importants 
(résistance des matériaux, devis...). 
A charge pour l'architecte de réali- 
ser les développements qui en 
découlent. A l'heure actuelle, le pro- 
gramme ne se contente qued'expor- 
ter les données. 


LA COTATION ET LE TEXTE 


La cotation est du type dynamique, 
ce qui signifie que si vous cotez un 
bloc et que vous le rétrécissez, le 
programme réajuste automatique- 
ment la longueur et la valeur de la 
cote. L'unité courante, la taille des 
caractères, le nombre de déci- 
males... sont bien sûr totalement 
paramétrables. Comme toutes les 
entités présentes, le texte est vecto- 
riel, et différents paramètres sont 
disponibles pour gérer son position- 
nement, son type d'alignement (fer à 
gauche, à droite, centré...), sa taille, 
etc. 


Export de fichier 2D 
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SORTIES GRAPHIQUES ET 
ÉCHANGES DE FICHIERS 


Pour éditer vos petits chefs-d'oeuvre 
sur une grande variété d'impri- 
mantes et de tables traçantes, un 
nombre important d'interfaces sont 
proposées. ZZ-Volume sauvegarde 
bien évidemment en format vectoriel. 
Cela signifie que le fichier contient la 
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description de chaque élément : 
coordonnées, type de traits, etc.ll y a 
quatre types de fichiers : V2D 
(propre à ZZ-Volume), DXF (bien 
connu des utilisateur d'AutoCad), 
‘ASC (propre à ZZ-2D) et DEF (pour 
‘DynaCADD). Ce dernier format est 
particulièrement intéressant, car 
DynaCADD est très performant, et 
“complète bien ZZ-Volume, grâce à 
ses commandes de dessin 2D qui 
“permettent d'ajouter des informa- 
tions complémentaires : textes, 
cotes, cartouche de texte, etc. 


“CONCLUSION 


“ZZ-Volume est un excellent produit, 
“qui va inquiéter bon nombre de 
“grands ténors tels Architrion ou 
Archicad. Son emploi est particuliè- 
rement simple, et même l'architecte 
le plus réticent aux techniques infor- 
matiques n'aura aucun mal à l'utili- 
Ser. On regrette simplement l'absen- 
ce de la couleur, mais ici, seule la 
prachine est à blâmer, pas le créa- 
teur. Interrogé, Human Technologies 
nous a affirmé que le logiciel était 
prêt à accueillir la couleur, dès 
qu'une carte graphique serait dispo- 
nible. L'adaptation ne prendrait alors 
qu'un temps réduit. En outre, 
Comme on peut associer un stylo à 
chaque bloc, la sortie sur table tra- 
çante couleur est envisageable. Un 
choix judicieux du hachurage per- 
mettra de “colorer” les surfaces. 
Enfin, la perspective étant tracée, 
ien n'empêche l'architecte de 
ecourir aux méthodes tradition- 
nelles pour la mise en couleurs. 
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Il est fort probable que les caracté- 
ristiques du désormais mythique TT, 
donneront au logiciel de nouvelles 
perspectives. Cela dit, le rapport 
prix/performance de ZZ-Volume 
séduira dès aujourd'hui plus d'un 
architecte, que le prix d'une configu- 
ration Macintosh laisse financière- 
ment songeur. 
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Dans le chapitre précédent, 
nous avons découvert, 
sommairement, l'univers 
du PC, tel que nous 
pouvons désormais 
l’émuler sur notre ST 
favori. Un lecteur 
grincheux nous ayant posé 
la question de savoir à 
quoi servait l'émulation PC, 
nous lui répondons 
aujourd'hui, par voix de 
presse, et à haute et 
intelligible voix, que cela 
permet, notamment, de se 
familiariser avec le 
“standard” du marché et, 
accessoirement, 
d'apprendre le 
fonctionnement de 
logiciels considérés, à tort 
ou à raison, comme des 
“musts”. Sans parler de la 
possibilité de rapporter du 
travail à la maison, pour 
terminer sur ST ce qui a été 
commencé sur PC. Avis à 
ceux qui veulent se faire 
bien voir de leur chef! 
Nous poursuivrons donc 
aujourd'hui, encouragé que 
nous sommes par la voix 
de notre rédac'chef à nous, 
la poursuite de cette 
passionnante étude. 





D'une façon générale, un micro-ordi- 
nateur fonctionne autour d'un micro- 
processeur auquel l'utilisateur (vous, 
parce que moi, je suis bien trop 
paresseux) donne des instructions. 
Ces instructions permettent au 
microprocesseur d'exécuter un cer- 
tain nombre d'instructions. Fonda- 
mentalement, il n'y en a que deux: 
le courant passe ou le courant ne 
passe pas. À partir de là, tout est 
possible, compte tenu de la rapidité 
de fonctionnement de la puce (nom 
aimable du processeur, à ne pas 
confondre avec punaise, traduction 
française de bugl). Le DOS, c'est-à- 
dire le Disk Operating System - en 
français système d'exploitation de 
disque, ce qui ne rend pas compte 


ES LANGAGES 
ET DES OS... 








système, à charge pour eux de faire 
le nécessaire auprès du processeur. 


Une parenthèse : il est, en principe, 
possible de changer d'interpréteur 
de commandes. Nous ne le recom- 
mandons pas. Mais nous devons 
signaler que si, par exemple, nous 
rebaptisons COMMAND.COM grâce 
à la commande Rename en le dési- 
gnant sous le nom, provisoire, de 
COMMAND.BIS, et que nous rebap- 
tisons GWBASIC.EXE COM- 
MAND.COM, la machine se trouve- 
ra, au boot, directement sous 
GWbasic. J'en profite au passage 
pour vous indiquer la syntaxe de la 
commande RENAME. 


Rename (unité) (nom de fichier) (nouveau nom de fichier) 


Exemple : 
A>Rename a:command.com command.bis 


de la complexité de la chose -, per- 
met à la machine de comprendre les 
instructions ci-dessus évoquées. Il 
comporte trois fichiers: deux qui 
sont cachés et portent, dans le PC- 
DOS, exclusivité IBM, les noms de 
IBMBIO.COM et IBMDOS.COM, 
appellations d'origine qui devien- 
nent, dans un MS-DOS comme celui 
dont vous disposez sur votre émula- 
teur, IO.SYS et BIO.SYS. Le troisiè- 
me, le seul en fait avec lequel l'utili- 
sateur entretienne des rapports 
courtois, s'intitule COMMAND.COM. 
Ce programme, car c'en est un, est 
tout simplement l'interpréteur de 
commande. À chaque fois que vous 
envoyez une indication à votre 
machine, COMMAND.COM l'inter- 
cepte et, s’il la juge convenable, en 
fait part aux deux autres fichiers 





Signalons au passage que COM- 
MAND.COM s'installe, partiellement, 
en mémoire. C'est donc un pro- 
gramme partiellement résidant, 
détail à ne pas oublier quand on 
charge de GROS programmes, la 
limite du DOS étant de 640 Ko, ce 
qui est peu et oblige les program- 
meurs à d'incroyables gymnas- 
tiques. En fait, dans une configura- 
tion normale, le driver de clavier 
étant chargé, il est rare qu'il reste 
plus de 540 Ko disponibles. 


Pour en terminer avec ce sujet parti- 
culièrement aride, disons que le 
DOS contrôle le clavier, l'écran, les 
ports parallèle et série, la souris, 
l'imprimante, etc., par le biais de 
programmes auxiliaires, drivers, 
fichiers système, voire mémoire 


oo 


morte (cas de certaines cartes gra- 
phiques). Un ordinateur sans systè- 
me est pire qu'un jour sans soleil. 
C'est un ensemble de machins 
inutiles. De surcroît, un processeur 
de la famille 8086 et compatibles 
(8088, 80286, 80386 voire 80486, 
V20 ou V30) ne tolère que des sys- 
tèmes d'exploitation conçus tout 
exprès pour lui, à savoir DOS ou 
CPM86 dont je ne parlerai pas ici, 
vu que personne n'utilise plus cette 
chose, sauf les possesseurs de 
PC1512 Amstrad. || y a des maso- 
chistes partout! Inutile donc de croi- 
re qu'un système d'exploitation 
conçu pour un ST, ou un Macintosh, 
qui sont équipés du même proces- 
seur (le 68000 pour ne pas le nom- 
mer), pourra faire fonctionner un 
émulateur PC ! 


FORMATAGE ET BACK-UPS 


Vous le savez déjà : un support 
magnétique, disquette ou disque 
dur, a besoin d'être formaté pour 
pouvoir enregistrer les informations 
que vous lui envoyez. Le DOS est 
donc livré avec une commande 
FORMAT qui permet d'effectuer 
cette opération. Le DOS, dans ses 
versions les plus récentes, identifie 
ün nombre important de formats: 5 ", 
160, 180 (une face pour ces deux 
formats) 320, 360, 1200 Ko, et 3 “ 
3860 (une face), 720 ou 1440 Ko. 
Comme vous disposez d'un ST, 
sachez que vos lecteurs 3 ne peu- 
vent reconnaître que le format 720 - 
où 360 sur une face - et que si vous 
avez fait l'emplette d'une unité 5, 
celle-ci ne peut reconnaître ni en 
écriture ni en lecture le format 
1200 Ko. 


Lors de la première utilisation, un 
disque dur - ou la partition DOS d'un 
disque dur - doit être formaté (en 
fait, il existe deux niveaux de forma- 
tage, un formatage bas niveau, en 
principe réalisé en usine, et un for- 
matage logiciel, laissé au soin de 
l'utilisateur ou de l'installateur. Le 
logiciel livré avec un émulateur 
comme Super Charger se charge de 
cette opération, grâce à un 
AUTOEXEC.BAT (voir le chapitre 
précédent) conçu pour cela. À sup- 
poser toutefois que vous vous vou- 
liez vous-même procéder à l'opéra- 
tion, il vous suffit d'insérer dans le 
lècteur À une disquette système 


(DOS) comportant l'utilitaire FOR- 
MAT.COM. Cela fait, vous tapez: 


Format/s C: 


Vous auriez pu vous contenter de 
“Format C:” mais la mention /s 
indique à la machine que vous vou- 
lez pouvoir lancer DOS depuis le 
disque dur et “Format/s C:” va donc, 
un, formater le disque dur puis, 
deux, y recopier les trois fichiers 
indispensables du système (1O.SYS, 
BIOS.SYS et COMMAND.COM). 
Cela fait, il vous restera encore à 
recopier les quelques fichiers indis- 
pensables et à rédiger votre 
autoexec.bat et votre config.sys. 
Dès lors, un vigoureux CTRL-ALT- 
DEL relancera votre machine à par- 
tir du disque dur, C en l'occurrence. 
Pour formater une disquette, trois 
hypothèses : 


1) vous disposez d'une unité de dis- 
quettes et d'un disque dur. Vous 
avez, en temps voulu, copié le pro- 
gramme FORMAT.COM dans le 
répertoire principal (ou ROOT) de 
votre disque dur. Il suffit dès lors de 
taper, au prompt C> 


Format A: 
pour obtenir le résultat escompté. 


Signalons ici, au passage, que 
Super Charger, encore lui, a tendan- 
ce à penser que votre lecteur A est 
un brave lecteur de PC et, dans ces 
conditions, formatera votre belle 3 “ 
… en 360K, ce qui est bien domma- 
ge. Mais il existe une solution: 
Super Charger, en s'installant, vous 
indique, poliment, que vous avez un 
lecteur extérieur, E ou F. Il suffit 
alors de donner l'ordre 


Format E (ou F) 


pour que tout rentre dans l'ordre. 
Bien entendu, la commande For- 
mat/s est également valable ici, au 
cas où vous souhaiteriez disposer 
d'une disquette système. 


2) Vous n'avez pas de disque dur, 
mais deux unités de disquette. Dans 
ce cas, vous mettez la disquette 
portant la commande 
FORMAT.COM dans le lecteur A et 


vous tapez, avec où sans la mention /s, 


Format b: 


3) Comme le père Noël vous a 
oublié et que ce n'est pas le 
moment de demander une augmen- 
tation, vous ne disposez que d'un 
seul lecteur de disquette. C'est une 
solution temporaire, je le souhaite 
pour vous. Néanmoins le formatage 
est possible, le DOS étant plus 
malin qu'il n'y paraît. Vous tapez 


Format À 


et le DOS vous demande d'introdui- 
re une disquette vierge en A. 

Nous avons indiqué, dès le début de 
cette longue série, qu'un disque dur 
était quasiment indispensable pour 
une bonne émulation PC. Mais un 
disque dur exige des soins attentifs. 
Il convient d'abord de sauvegarder 
périodiquement les fichiers qui s'y 
trouvent. Votre disquette système 
contient deux utilitaires, nommés 
respectivement BACKUP et RES- 
TORE qui vous permettent, le pre- 
mier, de sauvegarder sur une où 
plusieurs disquettes le contenu du 
disque dur tout entier, ou simple- 
ment celui d'un sous-répertoire 
(nous y reviendrons) voire seule- 
ment un certain type de fichiers 
(texte, ou programme). La syntaxe 
est toute bête: 


Backup c:*.* a: 
ou Backup c:\toto\".* a: 


toto étant ici le nom d'un sous-réper- 
toire, ou encore 


Backup c:\toto\".exe a: 


commande qui ne sauvegardera 
que les programmes *.exe du sous- 
répertoire toto. 


Le programme Backup, fort obli- 
geant, vous indiquera quand chan- 
ger de disquette pour poursuivre la 
sauvegarde jusqu'au bout (à titre 
indicatif, la sauvegarde de 20 
Mégas exige une trentaine de dis- 
quettes 720K...). 


Il est à signaler que certains pro- 
grammes protégés n'aiment pas les 
Backups..… Si Super Charger 
n'accepte pas ces programmes, il 
n'en va pas de même, en revanche, 
pour PC-Speed. Si vous utilisez ce 






































dernier émulateur, vous devrez donc 
désinstaller vos programmes proté- 
gés conformément au manuel fourni 
avec eux, ce qui vous permettra de 
les réinstaller ensuite. 


Le backup terminé (au fait, vous 
devriez bien recopier, par précau- 
tion, vos disquettes de sauvegarde 
et ranger, convenablement étique- 
tées, les copies en lieu sûr. On ne 
sait jamais...), vous allez pouvoir 
reformater votre disque dur. Pour- 
quoi? Tout simplement parce que 
les fichiers qui s'y trouvent sont 
considérablement fragmentés, ce 
qui ralentit le temps d'accès des 
têtes et fatigue la mécanique. Pour- 
quoi cette fragmentation? Tout sim- 
plement parce qu'à chaque fois que 
vous reprenez un fichier précédem- 
ment ouvert, le DOS inscrit la suite 
des opérations sur des emplace- 
ments libres qui ne sont pas forcé- 
ment contigus… 


Vous pourriez vous contenter d'effa- 
cer les fichiers, me direz-vous, en 
utilisant la commande ERASE *." 
(ou DEL *.*). Mais cette commande 
n'efface, en fait, rien du tout. Pour- 
quoi? Tout simplement parce que 
chaque support magnétique com- 
porte plusieurs zones définies au 
moment du formatage, l'une d'elles 
étant qualifiée de FAT (table d'allo- 
cation des fichiers). Lorsque vous 
ouvrez où copiez un fichier sur un 
disque, le DOS inscrit le nom de ce 
fichier (huit caractères maximum, un 
point, et un suffixe de trois carac- 
tères au maximum, par exemple 
Magazine.txt) dans la FAT. L'ordre 
d'effacement entraîne simplement 
l'effacement de la première lettre du 
nom du fichier (ce qui en permet, 
dans certaines conditions, et avec 
certains utilitaires, la récupération). 
Donc, à tant faire que passer l'aspi- 
rateur, autant éliminer toute trace du 
passé! 

Une fois votre disque dur reformaté, 
depuis le lecteur À, avec la com- 
mande Format/s, vous allez pouvoir 
récupérer le contenu de vos dis- 
quettes de sauvegarde en lançant la 
commande Restore (étant entendu 
que vous avez recopié vos utilitaires 
sur le disque dur...) 


La syntaxe est, là encore, toute 
simple : 


Restore a: c:/S 


Cette formulation, qui n'est pas la 
seule possible, mais en tout cas la 
plus pratique, vous permettra de 
retrouver vos sous-répertoires tels 
qu'ils étaient auparavant. 


NOTE IMPORTANTE : n'étant sala- 
rié ni d'IBM, ni de Microsoft, je me 
permettrais ici de dire que 
l'ensemble Backup/Restore n'est 
pas satisfaisant pour l'esprit, et que 
tout ce qui précède, conforme aux 
instructions des sociétés précitées, 
peut être avantageusement rempla- 
cé par une autre méthode: 


- ne disposer sur le disque dur que 
des fichiers programmes ; 

- écrire tous les fichiers utilisateurs 
sur disquette (tous les bons pro- 
grammes du commerce acceptent 
de traiter, depuis le disque dur, un 
fichier sur disquette) et faire des 
copies des disquettes, pour archiva- 
ge et par mesure de sécurité; 

- se procurer un bon utilitaire de 
réorganisation du disque dur (il en 
existe quantité, fournis avec les 
ensembles PC-Tools, Norton, etc. 
utilitaires absolument indispen- 
sables pour qui veut exploiter à fond 
un PC, vrai ou émulé sur ST) qui 
permet de défragmenter, sans les 
effacer, les fichiers présents sur le 
disque dur. Je sens pointer ici une 
interrogation: si tous les fichiers utili- 
sateurs se trouvent sur disquette, 
comment peut-il y avoir fragmenta- 
tion? Pour une raison très simple: le 
DOS étant limité en taille mémoire, 
nombre de programmes utilisent des 
fichiers dits Overlay qui, inscrits sur 
le disque, ne se chargent en mémoi- 
re que l'espace d'un instant avant 
d'être renvoyés à la case départ. 
Outre que cette méthode n'accélère 
pas les opérations, elle transforme 
rapidement un disque dur en une 
sorte de manteau d'arlequin compo- 
sé de morceaux de codes apparte- 
nant à des programmes différents. 
Un utilisateur assidu devrait en fait 
réorganiser son disque dur deux fois 
par mois, voire une fois par semai- 
ne. 


LES LANGAGES DE 
PROGRAMMATION 


Le PC est, sans doute, le micro-ordi- 
nateur qui dispose du plus grand 
nombre de langages de programma- 
tion. Nous n'allons pas entrer ici 


dans le détail de ces langages. 
Disons simplement qu'ils sont de 
deux sortes : interpréteurs et compi- 
lateurs. 


Les interpréteurs, tels que le GWba- 
sic, permettent l'écriture de pro- 
grammes qui exigent leur présence 
au moment du lancement puisque 
chaque ligne de programme est tra- 
duite au fur et à mesure de sa lectu- 
re en code exécutable. Il ressort de 
cette situation qu'un programme de 
ce type est lent. 


Les compilateurs, eux, générent un 
code qui, après traitement par un 
éditeur de liens, est directement 
exécutable sous la forme EXE ou 
COM. On notera au passage que si 
les programmes EXE peuvent avoir 
n'importe quelle taille tolérable par 
la mémoire disponible, il n'en va pas 
de même des programmes COM qui 
ne peuvent excéder 64K mais peu- 
vent faire appel à des fichiers Over- 
lay (OVL ou OVR...). 


Il existe une hiérarchie des lan- 
gages, hiérarchie plus ou moins arti- 
ficielle et liée la plupart du temps 
aux facteurs suivants : 

place occupée, 

rapidité d'exécution, 

facilité de relecture, 

qualité de la structuration des ins- 
tructions. 


Le langage le plus rapide est assu- 
rément le langage d'assemblage, 
improprement appelé Assembleur 
Celui du 8086, utilisé sur tous les 
PC, compatibles et émulateurs, est 
assez complexe, mais cette com- 
plexité se traduit par des pro- 
grammes peu encombrants et for! 
rapides. 


Les langages plus sophistiqués et 
qui, pour les plus évolués, tendent à 
se rapprocher du langage nature! 
permettent une programmation plus 
facile, mais comme chaque instruc- 
tion doit, lors de la compilation, être 
traduite à plusieurs reprises pour 
générer enfin un code binaire com: 
pris par le processeur, les pro 
grammes résultant sont plus volumi- 
neux que s'ils étaient écrits en 
langage d'assmblage, beaucoup 
plus proche, lui, de la machine. 


Parmi les langages les plus répan 


EEE 


dus sur PC, citons, outre le Macro 
Assembleur de Microsoft, le GWBa- 
sic, divers basics compilés (Quick 
Basic de Microsoft, Turbo-Basic de 
Borland), les divers Pascal (et 
notamment le Turbo-Pascal de Bor- 
land), les divers langages C (singu- 
lièrement ceux de Microsoft, de Lat- 
tice et de Borland). D'autres 
langages, moins répandus, visent 
notamment à traiter les problèmes 
d'intelligence artificielle : c'est le cas 
de Prolog, d'Ada, de Lisp. Il existe 
également, pour les amateurs de 
tortue, ou les admirateurs de Sey- 
mour Papert, un ou plusieurs Logos 
disponibles; nous ne les recomman- 
dons pas. 


LE GWBasic 


Avec votre système, Vous avez reçu 
un exemplaire de GWBasic. || dispo- 
se d'un éditeur acceptable (mais 
mieux vaut écrire vos programmes 
avec un bon traitement de texte et 
les sauvegarder en ASCII avant de 
les soumettre à l'épreuve du feu), et 
permet de gérer sons et gra- 
phismes. Mais, hélas, sa lenteur et 
la taille des programmes nécessaire 
pour disposer du moindre utilitaire 
empêche une véritable exploitation 
professionnelle. Toutefois, son 
apprentissage permet de com- 
prendre les principes de la program- 
mation. || existe d'ailleurs dans le 
commerce quelques bons ouvrages 
sur ce langage. Par ailleurs, si vous 
utilisez déjà un Basic Omikron sur 
votre ST, sachez que le GWBasic 
peut, sous certaines conditions, exé- 
cuter les programmes dont vous 
êtes l'auteur. Sachez toutefois qu'il 
vous faudra les vérifier ligne à ligne, 
du moins en ce qui concerne les 
parties graphique et son, les résolu- 
tions d'écran et les possibilités 
sonores des deux machines, ST et 
PC, étant fort différentes. 

Cela dit, écrire en GWBasic, à 
condition d'éviter les programmes 
Spaghettis, affligés de successions 
de GOTO, peut déboucher sur l'uni- 
Vers des compilateurs Basic 
rapides. Prenons par exemple Quick 
Basic. Ce produit Microsoft est 
capable de lire et de compiler des 
programmes rédigés en GWBasic, à 
condition qu'ils soient en ASCII. Il 
est intéressant de savoir que Quick 
Basic se passe de numéros de ligne 
- Ce qui accélère la compilation, puis 













Emulation PC 


l'exécution. Un petit utilitaire permet 
d'ailleurs d'éliminer les numéros de 
ligne, sauf ceux qui servent d'éti- 
quettes, pour un appel de sous-pro- 
gramme par exemple. De plus, l'édi- 
teur plein écran de Quick Basic 
permet le debugging au fur et à 
mesure. Enfin, le compilateur pro- 
prement dit possède un certain 
nombre d'options qui permettent 
l'optimisation. A titre indicatif, un 
petit programme graphique affichant 
une jolie dame dans le plus simple 
appareil tient quelques 8 K en 
GWBasic. À quoi il convient d’ajou 
ter l'espace occupé par GWBasic 
plus de 60 K, selon les versions. Le 
même programme compilé, et traite | 
par l'éditeur de liens ne dépasse 
pas 35 K en version exécutable 

c'est-à-dire qui ne nécessite aucun 
programme supplémentaire. Et, à 
titre indicatif, nombre de logiciels du 
commerce, fort honorables, ont 
d'abord été conçus en GWBasic. 
repris et optimisés sous Quick 
Basic, compilés et mis tels quels sur 
le marché. Citons notamment Turbo 
Texte Premier, intéressant petit trai- 
tement de texte sur PC (et émula- 
teurs!) qui coûte moins de 1000F et 
qui est une réalisation française de 
la société 12S. 


1990 LE PRIX DES EXTENSIONS 
MEMOIRE GRIMPE 


En effet une nouvelle hausse des prix est attendue sur les prix de la ram, 
au grand regret de tous. Les possesseurs de versions 520 désireux 
d'étendre leur machine devront faire un effort sensible et verront leur 
budget tondre de quelques dizaines et même centaines de francs 
Toutefois consultez bien les pages de ce numéros, certains revendeurs 
continuent à offrir un prix ultra compétitif sur ces composants si chers à 
nos évolutions qualitatives. 


1990 ULTIMA MAINTIENT SES 
DEA RR LE? Qi ALOLLE 


ULTIMA n'est pas un des premiers revendeurs indépendants ATARI de 
France pour rien. Alors que la hausse du prix des Ram devrait aftecter 
sensiblement le prix des superbes cartes qu'ULTIMA offre pour les 520 
STF. la politique de la maison est de maintenir un prix de 690 francs. De 
même le prix des barettes SIM pour une extension de 512 Ko afin 
d'apporter un confortable méga-octet au 520 STE n'a pas bougé Enfin 
il est heureux de constater que certains revendeurs pensent à notre 
bourse Avouons quand même qu'ULTIMA s'est depuis bien longtemps 
spécialisé sur les extensions pour ATARI 


[[\'Telile) 7/11 2 
Extension 
520 STF 

Carte 
d’extension de 
512 Ko pour 

520 STF | 
pen aq drhae P 
de mémoire 


Egalement disponible extension à 2 ou 4Mo 


BARRETTE SIM 


Le lot de 2 barrettes 
de 256 Ko pour gonfler 
votre 520 STE à 1Mo 


Prix surprises sur nos Extensions 
supérieures à 1Mo pour STE 























En fait, GWbasic, avec ses défauts, 
inhérents à tout interpréteur, consti- 
tue une excellente initiation à la pro- 
grammation : outre ses possibilités 
graphiques et sonores, il permet 
l'ouverture et l'écriture de fichiers, 
gère les accès disques et autorise, 
en somme, la plupart des opérations 
qu'on est en droit d'attendre d'un 
langage. On trouve même, en cher- L. 
chant bien, un compilateur conçu RE IEUTE 
pour lui, BASCOM. Le marché de la ||l É 
seconde main offre sans doute bien E E 5 BD VOLIAIRE SON PAS CS 96 Ci 
+ nat eigr s pair ne. LPRAUE 78 ne d0 our #00 Toucuse Ti 62 7 Où 7 
; 
aux lecteurs douleur de s'initier à la BON DE COMMANDE 
e à renvoyer à SARO 5 Bd Vollaire 7501 Paris 

programmation de se procurer BAS- 
COM, le macro-assembleur MASM, 
toujours de Microsoft, et l'éditeur de 
liens Link, qui fit longtemps partie 
des “packages” DOS - jusqu'à la 
version 3.10, sauf erreur. Nantis de 
ces outils, et de leur documentation, 
il sera possible, en mariant Basic et 
langage d'assemblage, de réaliser 
des applications intéressantes. 
Les génies manquent. On n'attend 
que vous, en somme ! 

François Lourbet 
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nitiation à la 


programmation parallèle 


Il est souvent question de 
“parallélisme” mais ce mot 
semble invoquer des 
puissances magiques plus 
que des notions concrètes. 
ST MAG vous propose une 
pénétration concrète dans 
l’univers de la 
programmation parallèle, à 
travers le langage OCCAM, 
désormais disponible sur 
ST. 

LES TRANSPUTERS... 


Il a été souvent question dans ST 
Mag des transputers. Ces micro- 
processeurs à jeu réduit d'instruc- 
tions sont susceptibles d'être asso- 
ciés à plusieurs pour former une 
architecture distribuée capable de 
très hautes performances (plusieurs 
dizaines de MIPS : Millions d'Ins- 
tructions Par Seconde). Des cartes 
à base de transputers sont mainte- 
nant disponibles sur tous les ordina- 
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Des processus reliés par des canaux 


teurs : Atari-ST, Macintosh, IBM-PC, 
stations de travail, et fournissent 
une nouvelle puissance pour le trai- 
tement d'images et le calcul scienti- 
fique. 


et OCCAM 


La société anglaise INMOS, créatri- 
ce des transputers, a choisi un lan- 
gage nommé OCCAM (1) comme 
base de son système de développe- 
ment. OCCAM, créé par David May 
(ingénieur chez INMOS) vers 1983, 
a bénéficié de nombreux travaux de 
théoriciens britanniques, en particu- 
lier ceux du célèbre professeur 
Anthony Hoare à la fin des années 
70 sur le langage CSP : Communi- 
cating Sequential Processes (1). Un 
soin particulier a donc été apporté à 
la définition et à la sémantique du 
langage, et même à sa partie pure- 
ment arithmétique. 

OCCAM est un langage de pro- 
grammation permettant de modéli- 
ser des situations dont le traitement 
peut être ventilé en plusieurs pro- 
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cessus effectuant chacun un calcul 
donné, et se communiquant des 
données de manière synchrone. 
Chaque transputer dispose de sa 
propre mémoire vive et implémente 
un ou plusieurs processus. C’est en 
ce sens que l'on parle de processus 
communiquants. Le programmeur 
OCCAM devra donc envisager son 
programme comme un ensemble de 
processus et de canaux de commu- 
nication (le clavier et l'écran étant 
les canaux les plus primitifs). 

Le prototype OCCAM-1 de 1984 
évolua quatre ans plus tard vers 
OCCAM-2 (1), plus riche mais aux 
fonctionnalités de base analogues. 
A la limite, OCCAM-1 est d'un abord 
plus simple pour apprendre la pro- 
grammation parallèle, et permet de 
se concentrer sur l'essentiel de la 
nouvelle méthodologie à acquérir. À 
propos d'essentiel, sachez que si le 
nom d'OCCAM a été choisi, c'est en 
souvenir de la métaphore du rasoir 
du philosophe anglais Guillaume 
d'Occam : élaguer au maximum et 
ne retenir que l'essentiel. Entia non 
sunt multiplicanda praeter necessi- 
tatem, disait-il à ses invités affa- 
més.. Certains voient d'ailleurs en 
OCCAM un langage machine de 
très haut niveau pour les transpu- 
ters. 


K-OCCAM et D-OCCAM 


La société anglaise Kuma Compu- 
ters commercialise un compilateur 
K-OCCAM pour ST, tandis qu'en 
France, Dia-Informatica propose de 
son côté une implantation nommée 
D-OCCAM que nous avons utilisée 
pour écrire cette série d'articles. 
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L'auteur de D-OCCAM, Gilbert Dhui- 
me, s’est inspiré des spécifications 
de la machine virtuelle Portakit 
d'INMOS et le résultat est un compi- 
lateur produisant un code raisonna- 
blement rapide à l'exécution, mais 
souffrant néammoins d'un environ- 
nement spartiate : éditeur et compi- 
lateur sont deux applications .TTP 
séparées (allez, une petite couche 
GEM et on ne râlera plus...). On ne 
trouvera pas non plus les célèbres 
folded editors qui accompagnent les 
environnements OCCAM de haut 
niveau, éditeurs capables d'ouvrir 
ou de fermer certaines portions de 
texte, un peu à la manière des pro- 
cesseurs d'idées comme More sur 
Macintosh ou le Basic GfA sur ST. 


D-OCCAM est donc, au moins dans 
cette première version, un langage 
d'apprentissage plutôt que de déve- 
loppement. L'auteur travaille en ce 
moment à un portage sur le proces- 
seur 80386, les variétés de jardin 
8086 et 80286 étant jugées un peu 
légères. 


L'ENVIRONNEMENT D-OCCAM 


Un texte source OCCAM (par 
exemple READSTR.OCC) se prépa- 
re avec l'éditeur de texte EDOC- 
CAM.TTP (mais les amateurs 
d'EMACS pourront conserver leur 
éditeur préféré). Une fois le texte 
écrit, il faut le compiler avec 
OCCAM2_O.TTP en fournissant le 
nom du fichier READSTR sans 










D-0CCAM Version 2,8 


Fichier de travail: readstr 









F (ichier de travail) 
€ (onpile) 
0 (uitte) 


À (nalyse) 
R (un) 





>c 
conpilation en cours, patience... 





Le "menu" de travail D-OCCAM 


extension! Un menu spartiate propo- 
se alors de C)ompilér, avec produc- 
tion de code dans un fichier .PIS 
(Portakit Instruction Set) qui sera 
interprété par la machine virtuelle. 
Le compilateur étant assez lent, il 
est possible de n'effectuer qu'une 
Analyse syntaxique sans généra- 
tion de code, pour chasser les 
erreurs de syntaxe. Enfin, l'exécu- 
tion du programme .PIS se fait avec 
l'option R)un. Il est aussi possible de 


changer de Fichier de travail. Gris, 
triste, guerre froide, mais ça 
marche... 


OCCAM 


OCCAM est un langage dont le 
concept de base est le processus. 
Les processus communiquent par 
l'intermédiaire de canaux (CHAN- 
nels en anglais) pouvant être liés au 
matériel (clavier, écran, disque) ou 
purement virtuels, comme nous le 
verrons dans l'article suivant. 


processusi ==-canal-==> processus2 


Les canaux sont unidirectionnels. 
Pour échanger des données entre 
deux processus, il faudra déclarer 
un canal pour chaque sens de com- 
munication. 


Un processus peut: 


- émettre une valeur v dans un canal c: 
clv (lire “c output v”) 


- lire une valeur v dans un canal c: 
c?v (lire “c input v”) 


Lors d’une lecture dans un canal c ? 
v, le processus attend que la valeur 
v soit effectivement disponible dans 
le canal c; elle est peut-être en train 
d'être calculée par un autre proces- 
sus qui travaille en parallèle! Le gros 
avantage d'OCCAM est qu'il règle 
lui-même les problèmes de synchro- 
nisation entre processus. 


Les canaux d'entrée/sortie 


Ce sont les plus intuitifs, il suffit de 
regarder le câble qui relie le clavier 
à l'unité centrale ! Les deux canaux 
d'E/S les plus importants sont 
l'écran et le clavier. Ils n'ont pas de 
nom prédéfini mais, étant liés à des 
entités physiques, des numéros 
spéciaux leur sont affectés, ainsi 
qu'une déclaration de la forme: 


CHAN ecran AT 1 : 


Notez que les mots réservés 
d'OCCAM sont en majuscules (par 
convention, ce sont les seuls dont 
toutes les lettres soient en majus- 
cules). Les deux points qui termi- 
nent la déclaration de canal indi- 
quent que celle-ci est locale au pro- 
cessus qui suit (pouvant 
commencer par d'autres déclara- 
tions): 


- 91 - 





CHAN ecran AT 1 : 
CHAN clavier AT 2 : 
<processus> 


que l'on peut écrire plus simple- 
ment: 


CHAN ecran AT 1, clavier AT 2 : 
<processus> 


D'autres canaux d'E/S sont bien sûr 
disponibles, par exemple le numéro 
0 permet d'avoir accès à la ligne de 
commande de certains systèmes 
d'exploitation (MS-DOS, UNIX). On 
peut s’en servir sur le ST pour lire 
des chaînes de caractères en dispo- 
sant d’un mini éditeur de texte. De 
même, les numéros 5/13 (périphé- 
rique où sont routés les messages 
d'erreur), ou encore ceux qui sont 
associés aux fichiers de données 
sur disque, etc. 


Les processus élémentaires 


L'exemple le plus simple de proces- 
sus est l'ACTION. Nous avons déjà 
rencontré deux types d'action: la 
lecture c ? v et l'écriture c ! v d'une 
valeur v dans un canal c. OCCAM 
en propose quatre autres: 


- Tout d'abord l'affectation, qui per- 
met de modifier la valeur d'une 
variable. A la Pascal, elle se note := 
comme dans x := 2 qui place la 
valeur 2 dans la variable x. 
OCCAM-i ne manipule essentielle- 
ment que des entiers signés sur 32 
bits et des octets (BYTE pour repré- 
senter notamment les caractères, 
codés de 0 à 255). 


- Ensuite, le timer qui permet de lire 
l'horloge dans une variable: 


TIME?h 


- Enfin, deux processus bizarres et 
bien utiles: SKIP et STOP. Le pre- 
mier ne fait rien et termine immédia- 
tement (il peut remplacer par 
exemple des portions de code non 
encore écrites). Quant à STOP, il ne 
fait rien et ne termine pas |! Son 
action exacte peut dépendre de 
l'implémentation. Pour D-OCCAM, il 
provoque l'avortement du program- 
me avec message “Stop en ligne 
xxx”, Le processus STOP modélise 
donc une sorte de “blocage”. 


Signalons enfin qu'une ligne de pro- 
gramme ne doit comporter qu'une 
seule action ! Les processus compo- 











sés de plusieurs actions sont 
construits autour de cinq construc- 
tions de base : SEQ (la séquence), 
ALT (l'alternative), PAR (le parallé- 
lisme), IF (la conditionnelle) et 
WHILE (la répétition). Dans ce pre- 
mier article, nous allons nous inté- 
resser aux processus séquentiels, à 
la conditionnelle et à la répétition de 
manière à amener le programmeur 
classique à une compréhension gra- 
duelle, et à lui permettre d'écrire de 
courts programmes vraiment exécu- 
tables. 


CHAN ecran AT 1, clavier AT 2 : 

VAR © : 

SEQ 
clavier ? c 
ecran ! c 
clavier ? ANY 


Le processus séquentiel SEQ 


Analogue au BEGIN..END de Pas- 
cal par exemple, il est composé de 
plusieurs processus plus simples, 
souvent des actions, une ligne ne 
devant pas comporter plus d'un 
appel de processus. Voir dans notre 
encadré ci-dessousun processus 
constituant un programme complet, 
qui envoie deux caractères à l'écran. 


Ce processus déclare que le mot 
‘ecran’ est bien associé à la console 
de visualisation, et cette dernière va 
recevoir (et afficher) le caractère 'S, 
puis ensuite ‘T'. OCCAM code un 
caractère comme un entier compris 
entre 0 et 255 (Byte), la notation ‘S' 
étant équivalente à son code ascii 
83. L'écran reçoit donc en séquence 
les deux nombres 83 et 84, qu'il 
interprète comme des codes ascii. 


Notez que les deux actions compo- 
sant le processus séquentiel ci-des- 
sus sont indentées de deux carac- 
tères par rapport au S de SEQ, et 
sont donc à la verticale du Q (atten- 
tion aux retombées...). Les règles 
d'indentation sont très strictes en 
OCCAM, afin d'éviter la prolifération 
des ‘;’ terminateurs d'instructions, 


CHAN ecran AT 1 : 
SEQ 
ecran ! ‘S’ 
ecran ! ‘T’ 


d'améliorer la lisibilité des sources 
et de permettre un traitement auto- 
matique des textes OCCAM (trans- 
formations automatiques de pro- 
grammes, éditeurs dépliables). 


Au passage, citons la possibilité 
d'écrire en une seule ligne: 
ecran ! ST >-;M'i'a 0 


pour émettre en séquence plusieurs 
caractères dans le même canal 
‘ecran’. 


— lecture d’un caractère 
— écho du caractère lu 
— pour avoir le temps de lire 





Voilà, ci-dessus, un processus qui lit 
un caractère c au clavier, avec écho 
à l'écran (par défaut, la lecture se 
fait sans écho): 

La variable c est déclarée locale au 
processus qui suit (d'où les deux 
points). Notez qu'elle n'a pas de 
type, au moins en OCCAM-1 (il n'y a 
que des entiers). La variable ANY 
est primitive, elle est utilisée lorsque 
sa valeur ne sera pas ré-utilisée, et 
n'a pas besoin d'être déclarée. La 
dernière action (lecture de ANY) sert 
seulement à éviter un effacement 
trop rapide de l'écran, avec retour 
au menu D-OCCAM sans avoir eu le 
temps de voir les résultats. Le texte 
précédent est un programme 
OCCAM complet, prêt à compiler. 


La Conditionnelle IF 


Il s'agit d'une extension du 
IF... THEN...ELSE... classique. Le 
mot-clé IF est suivi d'une série de 
couples <test,processus>. Les 
<test> sont indentés de 2 espaces à 
droite du | de |F, et le processus cor- 
respondant au <test> est lui-même 
indenté à droite du <test>, toujours 
de 2 espaces: 


IF 
<test.1> 
<processus.1> 


— ceci est un commentaire 


— ecran “output” ‘S’ 


— ecran “output ‘T’ 





<test.2> 
<processus.2> 


test.N> 
<processus.N> 


Les <test.i> sont évalués en 
séquence, un par un (le résultat est 
TRUE ou FALSE), et le premier qui 
vaut TRUE provoque le déclenche- 
ment du processus correspondant 
(les lecteurs qui avaient lu nos 
articles sur LISP (ST Mag 20 à 27) 
reconnaissent donc le fameux 
COND |). Pour forcer le déclenche- 
ment par défaut de <processus.N>, 
il suffit de mettre TRUE comme der- 
nier test, qui se lira “sinon”. Voici un 
exemple simple de processus 
séquentiel avec une conditionnelle : 
on lit un caractère et on le convertit 
en majuscule (décalage de 32 dans 
le code ascii): 


CHAN ecran AT 1, — /es canaux 
clavier AT 2 : 
DEF decalage = 32 : — /es constantes 


VAR c: — Jes variables 
SEQ — le corps du processus 
clavier ? c 
IF 


(c >= 'a') AND (c <= ‘z') 
ecran ! (c - decalage) 
TRUE — sinon 
ecran !c 
clavier ? ANY 


Rien de bien éloigné des langages 
classiques. Notons au passage les 
déclarations de constantes par DEF 
(le ‘const’ de Pascal): il sera interdit 
de modifier la valeur de ‘decalage' 
dans le processus qui suit la décla- 
ration. 

Attention, le AND est séquentiel : si 
premier vaut TRUE. Règle analogue 
avec le OR. Les tests entourant le 
AND sont entre parenthèses, cer- 
taines études ayant révélé que la 
plupart des programmeurs ne 
connaissaient pas les règles de prio- 
rité entre AND et OR (test: comment 
comprenez-vous ‘p AND q OR r' ?). 
En OCCAM, plus de problème : 
parenthèses obligatoires, logiciel 
plus fiable et plus facile à analyser... 
Nous verrons plus loin que ceci vaut 
même pour les opérations arithmé- 
tiques ! 


Ah oui. Qu'est-ce qu'un booléen 
comme TRUE ou FALSE ? Un 
nombre sur 32 bits, mais pourquoi 
voudriez-vous le savoir ?.… 


OCCAM sur ST CG 


0 ééégégégég QG QU 


Les Opérateurs Arithmétiques 


A propos d'opérations arithmé- 
tiques: elles sont classiques. Nous 
ne disposons que des entiers avec 
les opérateurs usuels +, - , *, / (le 
quotient entier), \ (le reste de la divi- 
sion). De plus, les programmeurs 
OCCAM travaillant souvent “près de 
la machine”, le langage dispose 
d'opérateurs bit- à-bit entre nombres 
de 32 bits, comme /\ (le “et”), V (le 
“ou”), >< (le “ou exclusif”), << (déca- 
lage à gauche) et >> (décalage à 
droite). Sans nous étendre sur cette 
arithmétique réservée à ceux qui 


CHAN ecran AT 1, clavier AT 2 : 
‘*c’', decalage = 32 : 


= FALSE 
WHILE NOT fini 
SEQ 
clavier ? c 


cr 
fini := TRUE 
(& >= ‘a’) AND (c <= ‘z') 
ecran ! (c - decalage) 
TRUE 
écran ! c 
clavier ? ANY 


rêvent en binaire et jurent en hexa, 
disons par exemple que pour passer 
l'on écrit <test-1> AND <test-2>, le 
second test ne sera évalué que si le 


d'une lettre minuscule c à la lettre 
majuscule correspondante, il suffit 
de forcer le sixième bit à O0, ou enco- 
re de faire un “et” bit-à-bit avec 
l'octet 11011111, c'est-à-dire de pas- 
ser du nombre c au nombre c /\ #DF. 


Terminons cette disgression en 
notant au passage que le caractère 
# précédant un nombre permet 
d'écrire celui-ci en hexadécimal. 


La boucle WHILE 


Là encore, pas de surprise. Le mot- 
clé WHILE est suivi d'un <test> sur 
la même ligne, et d'un <processus> 
indenté de 2 caractères au-dessous: 


WHILE <test> 
<processus> 


Tant que le <test> vaut TRUE, le 
<processus> est activé. Ci-dessous, 
une lecture de caractères au clavier 
avec écho en majuscule, la lecture 
se poursuivant jusqu'au premier 
retour-chariot. 


Le code ascii du retour-chariot y a 
été mis en constante sous la forme 
‘*c'. Le symbole * indique en 
OCCAM un caractère spécial, 
comme ‘*c’ (retour-chariot), ‘*n’ (saut 
de ligne), ‘*t (tabulation), ), ‘*s' (espa- 
ce) ou encore ‘*#0D' pour coder 
directement avec le code ascii en 
hexadécimal (#0D = 13 le code du 
retour-chariot). 


La boucle FOR 


Lorsque le nombre de répétitions est 
connu, une boucle FOR est plus 
naturelle. Mais en OCCAM, on parle 


“*c’ = retour-chariot 


un IF à 3 branches 
un retour-chariot ? 


lettre minuscule ? 


sinon... 





plutôt de duplication de processus. 
Par exemple, soit P(i) un processus 
portant sur une valeur i d'un indice 
de boucle. En Pascal, on écrirait: 


FOR i := 1 TO N DO Pi) 


Mais Pascal (ou BASIC, C, etc.) 
sous-entend que ceci équivaut à 
l'exécution de P(1), puis de P(2), … 
jusqu'à P(N) en séquence. Eh bien 
justement, OCCAM répond : il n'y a 
pas d'implicite en programmation! Si 
nous voulons répéter en séquence 
le processus P pour diverses 
valeurs de i, chantons en choeur: 


SEQ i=[1 FOR N] 
<processus portant sur i> 


Cette écriture doit être strictement 
pensée comme une abréviation de: 


SEQ 
<processus portant sur i, avec i=1> 


<processus portant sur i, avec i=N> 
Nous verrons d'ailleurs plus tard la 


même construction avec les proces- 
sus parallèles par exemple. 
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Attention cependant. L'écriture 
SEQ i=[A FOR N] impose deux 
remarques importantes: 


- La variable de boucle i n'a pas à 
être déclarée; elle est locale à la 
boucle et n'a pas de sens en dehors 
de celle-ci. D'autre part, il est interdit 
de la modifier à la main dans le 
corps de boucle (les bidouilleurs, 
dehors !). Elle sera incrémentée de 
1 à chaque tour. 


- La valeur A est la valeur initiale de 
i au démarrage de la boucle, mais N 
n'en est pas la valeur finale : c'est le 
nombre de tours de boucles ! Ce 
que vous écriviez FOR i := 5 TO 20 
deviendra en OCCAM: SEQ i=[5 
FOR 16]. Attention aux bugs sour- 
nois tapis sous le rasoir de Willy... 


Voici un bout de processus calculant 
la factorielle de l'entier 10: 


VARF: 


= 1 
Aa ni lat 10] 
FE : 
— ……. el afficher 
— l'entier F 27? 


Les Processus Nommés 
(Procédures) 


Eh oui ! Le canal ‘ecran’ n'accepte 


Bibliographie: 


“OCCAM Programming Manual” 
Inmos Ltd, Prentice-Hall, 1984 


que des caractères |! Il n'y a pas 
d'instruction d'affichage d'un entier ! 
N'oubliez pas que OCCAM est un 
“langage évolué de bas niveau”. 
Qu'à cela ne tienne, nous allons 
l'écrire en OCCAM à l'aide d'un 
processus nommé. Analogue aux 
procédures des autres langages, un 
processus peut être nommé dans 
une déclaration, et sa portée sera 
limitée au processus qui suit la 
déclaration. Il y a trois types de 
paramètres: CHAN (les canaux), 
VALUE (paramètres passés “par 
valeur”) et VAR (paramètres “par 
référence”). 











PROC lireEntier (VALUE b, VAR n) = 
CHAN ecran AT 1, clavier AT 2 : 
DEF zero = ‘0’ 

VAR fini, c : 
SEQ 
fini := FALSE 
n := 0 
WHILE NOT fini 
SEQ 
clavier ? c 
ecran ! c 
IF 
c = ‘*#0D’ 
SEQ 
ecran ! ‘*#0A’ 
fini := TRUE 
(c >= zero) AND (c <= (zero + b)) un chiffre en base b ? 
n := (n * b) + (c - zero) oui: on augmente n. 
TRUE sinon 
erreur: on avorte. 


— avec résultat dans n 


lecture d’un caractère 
avec écho 


c = retour-chariot ? 


oui: linefeed, 
et on a fini. 


Oublions les canaux pour l'instant, 
nous y reviendrons plus tard. Lors- 
qu'un paramètre est passé par 
VALUE, seule sa valeur est transmi- 
se, et il est interdit (et pas seule- 
ment déconseillé) de la modifier : 
cette valeur sera d’ailleurs traitée 
comme une constante du proces- 
sus. 

Par contre, dans le cas d'un passa- 
ge par VAR, le paramètre peut être 
modifié (il est VARiable) et la modifi- 
cation sera persistante à la sortie de 
la procédure. 


De plus, les canaux ‘ecran’ et ‘cla- 
vier’ ont été redéfinis localement, de 
façon à n'avoir pas de variable - fût- 
elle de type canal - définie à l'exté- 
rieur du processus. La bonne solu- 
tion - comme nous le verrons plus 
tard - consiste à passer les canaux 
eux-mêmes en paramètre. 


DEF zero = ‘0’ : 
VAR *x : 
SEQ 


Lecture d'un entier à s'D 


ecran ! zero 
x <> 0 
WHILE x <> 0 
SEQ 


Commençons par le processus de 
lecture d'un entier positif au clavier, 
en base b. La base b=0..10 sera 
passée par VALUE puisqu'elle n'a 
pas à être modifiée, et le résultat de 
la lecture sera dans le paramètre n 
passé en mode VAR. (Voir le listing 
ci-dessus). 


x := x / b : 


SEQ 
F := 1 
SEQ i={1 FOR N] 
F:=F x i: 


Nous avons supposé l'entier n posi- 
tif, et n'avons donc pas tenu compte 
d'un signe éventuel en tête; vous 
pourrez modifier cela vous-même. 


VAR N, F : 
SEQ 
ecran ! ÿ"=? 


lireEntier (10,N) — lecture de N en base 10 





PROC afficheEntierInv (VALUE b, n) = 


ecran ! (x \ b) + zero 


PROC factorielle (VALUE N, VAR F) = 


factorielle(N,F) 
ecran ! \kc's/xn';:'F';' 


afficheEntierInv(10,F) 
ecran ! ‘*c! s'An';'°F';'=? 
afficheEntierInv(2,F) 
clavier ? ANY 


— F := factorielle(N) 
— affichage de F à l'envers 


— idem en binaire! 





Affichage d'un entier 


Voici un processus qui se nomme 
afficheEntierinv(b,n) et qui va affi- 
cher un entier positif n en base b, 
les entiers n et b étant passés par 
VALUE. En attendant les chaînes de 
caractères (article suivant), nous 
nous contenterons d'un affichage … 
à l'envers ! Pour nous rattraper, 
nous le ferons en base b = 0..10. Le 
processus principal pourra donc uti- 
liser le nom ‘afficheEntierinv’ en lui 
transmettant deux valeurs entières, 
ce que nous constatons dans l’enca- 
dré ci-dessous. 


Revenons à notre factorielle. Il n'y a 
pas à proprement parler de fonc- 
tion en OCCAM-1 (il y en a par 
contre en OCCAM-2). Il faut passer 
par une procédure avec un où plu- 
sieurs paramètres VAR (voir le 
second encadré ci-dessous). 

Enfin, dans notre dernier encadré, 
nous vous livrons un processus prin- 
cipal qui va pouvoir utiliser les trois 
processus nommés que nous 
venons d'écrire. 


— affichage de n en base b 
— mais à l’envers ! 


n — car n se comporte comme une constante !!! 


— tant qu’il reste des chiffres 


afficher celui des unités 
et le dépiler. 


résultat dans F 
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Le programme complet se trouve 
dans la disquette du journal. Dans le 
prochain article, nous étudierons les 
chaînes de caractères, et nous 
aborderons les canaux abstraits ei 
les traitements en parallèle. 


C Jean-Paul Roy G 
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Er  … 
RE 
Comme son nom l'indique 
presque, ce logiciel permet 
de calculer tout, et le reste, 
dans le domaine de la 
biologie. II s'agit d’un outil 
général d'analyse 
mathématique et 
statistique des données 
obtenues par les 
scientifiques et les 
médecins dans leurs 
travaux quotidiens, et il est 
édité par la société 
Software, Management et 
Strategy. 


PETITE MISE EN GARDE 


Attention, la littérature qui va suivre 
n'est pas à mettre entre toutes les 
mains. Si vous n'êtes pas un bran- 
ché du CHI2, un fana des régres- 
sions, un agité de la variance, si 
Messieurs Bateman, Dunnet, 
Michaelis et leurs petits camarades 
ne vous ont jamais été présentés, 
alors il vaut mieux vous jeter tout de 
suite sur votre rubrique habituelle. 


ALLURE GÉNÉRALE 


Du GEM avec ses menus dérou- 
lants, des touches de fonction bien 
matérialisées à l'écran, toutes les 
options du menu doublées par un 
raccourci clavier, radio-boutons, 
boîtes d'alerte GEM, une mise en 
route et une installation faciles, font 
de BIOCALC un logiciel sans pro- 
blème pour un habitué du ST. Les 
écrans sont sobres et dépouillés de 





QUOI DE NEUF DOCTEUR ? 


BIOCALC... 


fantaisies inutiles dans une rigueur 
toute scientifique. 


Le menu principal se décompose en 
sept sous-menus : Fichiers, Don- 
nées, Traitement, Statistiques, 
XY/Aires, Graphiques, Aide/Setup. 
Cette brève énumération vous 
donne d'entrée de jeu une idée de 
l'ambiance générale. On donne 
dans le sérieux. 


a) Fichiers : 

Cette rubrique permet de gérer tout 
ce qui a trait aux fichiers, ouverture, 
suppression, création, formatage de 
disquette, etc. J'ai surtout retenu la 
rubrique “Création”. C'est le module 
de saisie des données de l'expéri- 
mentateur. Le procédé est original et 
très spécifique. La saisie des 
valeurs se fait par couple, d'abord la 
valeur unique de X, et ensuite la ou 
les valeurs de Y avec un maximum 
de 15. Cette saisie peut se faire à 
partir du clavier ou d'un fichier sur 
disque. Les valeurs de X peuvent 
être incrémentées automatique- 
ment, avec choix de la valeur d'origi- 
ne et du pas d'incrémentation. 
Attention, ce procédé de saisie des 
résultats est très spécifique de ce 
logiciel, et n'a vraiment rien à voir 
avec les fonctionnalités offertes par 
un vrai tableur. Toutefois, le principe 
est très bien adapté aux besoins de 
la biologie et de la médecine, 
d'autant que différentes ruses per- 
mettent d'effacer, de modifier ou 
d'ajouter des résultats. Le fichier 
ainsi créé est directement impri- 
mable pour un premier examen. 


b) Données : 
C'est le début du festival mathéma- 
tique. Au risque d'être ennuyeux, 


+ 0 


hées peuvent 


sachez que toutes les données sai- 
sies X ou Y peuvent subir, au choix, 
les traitements suivants : addition, 
soustraction, multiplication, division, 
puissance, racine, logarithme 10 
et n, exponentielle 10 et e, inverse, 
échange X Y, et je ne sais quoi 
encore. A la fin de ces petits calculs, 
les valeurs transformées sont sau- 
vegardées dans un nouveau fichier, 
que vous pouvez utiliser pour un 
nouveau traitement ou une repré- 
sentation graphique. 

Biocalc étant hyper spécialisé dans 
le domaine de la biochimie, les don- 
bénéficier de 
quelques transformations prééta- 
blies dans ce domaine. Histoire de 
vous faire monter le sang à la tête, 
je vous en cite quelques-unes : 
transformations de Lineweaver- 
Burk, de Eadie-Hofstee, de Scat- 
chard-Rosenthal, de Hill et de 
quelques autres dont je n'ose pas 
vous écrire le nom. C'est vous dire 
si c'est drôle. et puissant, surtout si 
on en a besoin. 


c) Traitements : 

La fête continue. Impossible de tout 
décrire, mais après avoir consulté 
quelques gros livres sur le sujet, je 
vous assure que l’auteur n'a pas fait 
dans le superficiel. Pour chaque 
type de régression, les résultats 
sont affichés avec les tests sur 
l'ajustement suivant : coefficient de 
corrélation, déviation standard, test 
de X2, test G, coefficient de détermi- 
nation, test F de distribution. Je 
passe sous silence, afin de ne pas 
ennuyer le lecteur, les régressions 
linéaires, logarithmiques, exponen- 
tielles, polynômiales, quelques 
équations de Michaelis-Menten et 
autres fonctions de Bateman. 
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concentration d'inhibiteur 


d) Statistiques : 

Le programme de ce menu est limité 
aux tests utilisés habituellement en 
biologie. Test t pour séries groupées 
ou séries appariées, analyse de la 
variance, test de Newman-Keuls, 
test de Dunnet, test du CHI2, sont 
directement applicables sur les 
valeurs de Y et avec affichage de la 
précision sur le pourcentage 
d'erreur. 


e) XY/Aïires : 

Cette section permet le calcul ins- 
tantané des valeurs théoriques 
X={(Y), Y=f(X), A=aire sous la cour- 
be pour toutes les données dont les 
paramètres de régression ont été 
précédemment calculés. L'aire peut 
être calculée entre deux bornes et le 
résultat est affiché et peut être impri- 
mé. 


f) Graphiques : 

Sans atteindre les performances de 
certains grapheurs bien connus, 
cette partie permet de représenter 
les données sous différentes 
formes : points, lignes, interpolations 
polynômiales du 3e ordre, histo- 
grammes / barres 2D ou 3 D. Le 
fonctionnement de l'ensemble est 
Simple et le logiciel permet de choi- 
Sir des axes en valeurs normales ou 
logarithmiques. Des outils gra- 
phiques de base (dessin à main 
levée, ligne, rectangle, cercle, texte) 
permettent d'améliorer la présenta- 
tion initiale. Ne vous attendez tout 
de même pas à trouver votre logiciel 
de dessin habituel, mais il est pos- 
Sible de sauvegarder votre création 
au sacro-saint format Degas. 


9) Aide / Setup : 
Ce que certains appellent Help et 
Configuration. L'aide propose en 





quatre écrans un résumé des fonc- 
tionnalités essentielles du logiciel. 
Cela ne vous évitera pas de lire le 
mode d'emploi. Le Setup permet de 
configurer votre imprimante, de 
choisir le format du papier, et de 
définir le chemin et les noms des dif- 
férents dossiers d'écriture et de lec- 
ture des fichiers. 


QUELQUES SUGGESTIONS 


Histoire d'émettre quelques petites 
critiques bienveillantes, il m'a sem- 
blé que la doc pourrait contenir la 
description de À à Z d'un exemple 
concret à vocation pédagogique. Je 
suis sûr que le niveau des auteurs 
de Biocalc doit leur permettre cet 
exercice de style, pour le plus grand 
bien de ceux qui souhaiteraient s’ini- 
tier à la biométrie et aux statistiques 
médicales. Le grapheur et surtout la 
représentation “camembert” devra 
s'enrichir d’un plus grand nombre de 
trames. La partie traitement statis- 
tique pourrait être étoffée et élargie, 


A: \DONMEES PROTEINE ,B10 


a 
= 
Es 
= 
— 
2 
A 
_ 
& 
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TEST CH12 

TEST G 

COEFF DE DETERMINATION 
TEST F DE DISTRIBUTION 


STATS 


afin d'assurer à ce logiciel une diffu- 
sion moins restreinte. 


POUR CONCLURE 


Biocalc est le type même du logiciel 
très, très, vertical dont la qualité 
scientifique et mathématique contri- 
bue à donner ses lettres de nobles- 
se au ST. Je crois savoir que le prix 
de vente devrait être inférieur à 
1000 F, alors à ce prix-là, tous ceux 
qui manipulent des données biolo- 
giques auraient tort de s'en priver. 
La machine comprise (1040 mini- 
mum), cela fait encore moitié moins 
cher que quelques monstres améri- 
cains ne faisant pas mieux sur ce 
thème ponctuel. Pour un étudiant en 
médecine qui rédige sa petite thèse, 
c'est à mon avis l'outil indispensable 
pour éviter quelques nuits blanches. 
Malgré ses qualités, ce logiciel ne 
comblera toutefois pas tous les 
besoins des statisticiens et autres 
scientifiques de toutes sortes. || 
manque encore au ST le tableur 
d'enfer très spécialisé en stats 
générales et lié à un grapheur haut 
de gamme, dans le genre... Euh. 
Stats quelque chose, comme sur 
une autre machine qui marche avec 
une souris. Patience. patience... Si 
mes informations sont bonnes, il 
paraît que cela arrive. Chut ! 








pots: Vie 
à Votre 
Imagination 


ACTION. CREATION. 


Nous voulons découvrir de nouveaux talents, de 
nouvelles vocations, dans le domaine de l’infographie 
et de la création assistée par ordinateur. Pour ce faire, nous 
vous invitons à prendre vos pinceaux et vos souris, et à 
sortir de l'ombre de votre moniteur. 


Le Concours Créativité 1990: 

- couvre l'ensemble des domaines concernés par l’image de 

per sur l’Atari ST, dans les quatre catégories suivantes: 
nimation (2D et/ou 3D), Générique, Images Fixes, et 

Programmation ; 

- s'ouvre aux oeuvres réalisées avec l’Atari ST, utilisant tout 

logiciel pour autant qu'il permette des réalisations s'inscrivant 

dans le cadre de ces catégories; 

- sollicite la participation des créatifs de toutes disciplines, des 

étudiants, des graphistes confirmés, et surtout des personnes 

qui considèrent leur micro-ordinateur comme un outil 

indispensable à la créativité personnelle. 


Upgrade 


Un Palmarès Motivant 

Vous pouvez gagner de prestigieuses 
récompenses, destinées à compléter votre 
propre station de travail, et qui seront 


écernées par un Jury composé de professionnels de 
l'infographie. 

Huit grands lots, répartis en quatre Grands Prix 
“Hard” et quatre Grands Prix "Soft", seront attribués 
aux huit meilleurs travaux à la fin du mois de juin 
1990. Parmi les critères de sélection, on trouvera la 
qualité du graphisme, la clarté du scénario ou du 
message, l'originalité, l'impact général, l'humour, mai 
cette liste n’est en aucun cas limitative. 

Enfin, il pourra être attribué plusieurs lots dans une 
même catégorie suivant le nombre et la qualité des 
participations. (Ci-dessous un extrait du règlement, 
dont l'intégralité a été publiée dans le numéro 38 ce 
ST Magazine, page 27. Il peut être aussi communiqui 
sur simple demande écrite aux Editions Upgrade ou 
à Pressimage). 


Les 4 Grands Prix "Hard": 

- 1 Moniteur NEC MultiSync 3D, offert par la 
société NEC France 

- 1 Genlock GST Gold ST, offert par la société 
Satellite et Télévision 

- 1 Disque Dur 32 Mégas, offert par la société 
OMIKRON France 

- 1 Extension Mémoire 4 Mégas pour ST ou 
STE, offert par la société Digital Concept 
International 


Les 4 Grands Prix "Soft": 

- 4 bons d'achat d'une valeur de 3000 FF TTC 
chacun, portant sur la gamme de logiciels de 
Upgrade Editions. 


Réalisations: les oeuvres doivent être originales (le 
participant en étant l'auteur, et ne les ayant jamais 
diffusées ni exploitées) et doivent être réalisées sur 
l'Atari ST, en utilisant les logiciels de son choix, 
pour autant qu'ils permettent des réalisations 
s'inscrivant dans les catégories de compétition et 
respectant la règle ci-dessous. Les participants 
devront présenter leurs réalisations sur une seule . 
disquette 3"1/2 double-face (capacité: 726016 octets 
après formatage), avec sur la même disquette un 
programme permettant la visualisation de l'oeuvre 
('RUN-Only", Animate 4, Slideshow, ou tout autre 
programme nécessaire à la visualisation automatique 
des oeuvres, de façon à ce que cette dernière ne 
nécessite aucun autre appel à des fichiers extérieurs 
à la disquette remise par le candidat). 


Extraits du règlement 


Catégories: Il est institué quatre catégories de 
compétition, hors desquelles il est impossible de 
concourir : 

- Animation (2D et/ou 3D - succession d'images 
avec animations de sujets graphiques, de durée 
variable, avec intégration possible du texte); 

- Générique-Titrage (réalisation libre de type 
générique/présentation, de durée variable); 

- Image Fixe (3 au maximum) 

- Programmation (génération d'effets graphiques 
libres, à l'aide d'un langage de programmation, 
livrée sous forme exécutable compilée). 


Bon de Participation 


Créativité 1990  - 


Je soussigné certifie être l'auteur des ouvres présentées, 
et déclare adhérer au règlement du présent concours. 


Les réalisations accompagnées du bulletin de 
participation dûment rempli doivent obligatoirement 
parvenir à Pressimage avant le 01/06/90, le cachet 
de la poste faisant foi. 


Les décisions du Jury de Sélection, composé 
notamment de professionnels de l'infographie, ne 
seront pas motivées du fait de leur essence 
artistique et ne seront donc susceptibles d'aucun 
recours. D'autre part, les organisateurs se réservent 
le droit de libre publication et de reproduction des 
oeuvres des participants, sous quelque forme que ce 
soit, et aucun document ne sera retourné. Les 
participants au concours déclarent renoncer à leurs 
droits patrimoniaux quant aux oeuvres soumises à la 
sélection du Jury. 
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Depuis son introduction, le 520 ST 
s'est imposé comme l'incarnation de 
la technologie de pointe à la portée de 
tous : processeur 16 / 32 bits, puis- 

sance de traitement, rapidité d'éxe- 
cution, capacité mémoire, ouverture 
vers les périphériques. Le tout mai- 
trisé grâce à la convivialité et la sim- 
plicité de l'environnement graphique 
GEM et de la souris. 

Son avance technologique et la ri- 
chesse de sa bibliothèque de logi- 
ciels ont fait du 520 ST un micro fasci- 
nant dans tous les domaines : créa- 
tion graphique, musique, éducation, 
programmation et jeux. 

Pour offrir encore plus de performan- 
ces, ATARI lance aujourd'hui le 520 
STE. La couleur, le son, les interfaces, 
la mémoire, la vidéo, le système d'ex- 
ploitation, autant d'innovations pour 
autant de domaines d'applications. 
Le STE est résolument la machine de 
tous les loisirs. Jamais le grand pu- 
blic n'a eu autant d'atouts technolo- 
giques entre ses mains, pour son plus 
grand plaisir. 

Lorsqu'on sait que malgré ses fantas- 
tiques nouvelles possibilités, le prix 
du STE reste inchangé par rapport à 
celui du ST, il n'y a plus d'alternative 
dans le choix d'un micro-ordinateur 
de loisir. 


PLUS DE GRAPHISME 
Le STE offre un choix de couleurs très 
étendu avec une palette de 4096 cou- 
leurs. 


Le nouveau composant SHIFTER / 
BLITTER apporte des performances 
exceptionnelles de rapidité et de faci- 
lité aux applications graphiques avec 
entre autres, des fonctions cablées 
hardwarement d'écran virtuel et de 
partage d'écran. 


PLUS DE SON 

Un co-processeur supplémentaire 
ère les sons numériques en stéréo 
sur 8 bits signés. Grâce aux deux pri- 
ses haut-parleur, les échantillons au 
format PCM sont donc restitués sans 
aucun effort en stéréophonie, Pour 
les sons de synthèse, le STE bénéficie 
toujours des performances du pro- 
cesseur YAMAHA. 


PLUS DE VIDÉO 

Le STE possède une synchronisation 
vidéo externe qui permet de connec- 
ter immédiatement une interface ex- 
terne GENLOCK et rend possible les 
applications de vidéo amateur et pro- 
fessionnelle. Le STE se connecte à 
tous les téléviseurs ou moniteurs 
couleurs munis d'une prise péritel. 


PLUS D'INTERFACE 
Outre les 10 interfaces standards (sé- 
rie, parallèle, MIDI, DMA, cartou- 
che.) déjà présentes sur le ST, 
l'ATARI STE possède deux nouveaux 
ports de manettes sur le côté droit de 
la machine et deux prises haut- 
parleur au format RCA à l'arrière pour 
la stéréophonie. 


PLUS DE CONFORT 

La nouvelle version du système d'ex- 
ploitation TOS propose entre autres 
nouvelles fonctions ou options : pos- 
sibilité de renommer un dossier, sim- 
plification de la mise en auto-démar- 
rage d’une application GEM, un nou- 
veau sélecteur de fichiers, une fonc- 
tion de déplacement de fichiers, le re- 
démarrage du à partir du 
clavier. La compatibilité avec les 
disquettes MS / DOS est aujourd'hui 
totale, formatée indifférement sur PC 
ou ATARI STE, en simple ou double 
face. Toutes ces performances tien- 
nent sur 256 Ko de ROM qui exploi- 


tent pleinement les spécificités har- 
dware. 

La mémoire en technologie SIMM 
peut être étendue jusqu'à 4 Méga oc- 
tets. 


L'ÉDUCATION 

Pour les établissements scolaires ou 
le grand public, l'ATARI STE est la 
machine idéale pour les applications 
d'éducation : puissante, simple à uti- 
liser, ouverte vers l'extérieur et très 
attrayante par ses aptitudes graphi- 
ques et sonores. Les logiciels déjà 
nombreux dans ce domaine, vont voir 
leur performances s'accroître avec 
par exemple, les nouvelles possibili- 
tés sonores appliquées à la synthèse 
vocale. 


LA MUSIQUE 

Dans le domaine musical, l'ATARI ST 
reste un grand standard qui offre le 
meilleur rapport qualité / prix. Avec 
les deux processeurs sonores et l'in- 
terface MIDI intégrée, le STE peut 
s'utiliser comme un synthétiseur à 
échantilloneur autonome ou comme 
le chef d'orchestre d'une formation 
composée d'instruments MIDI. 


LA PROGRAMMATION 

Le nouveau système d'exploitation 
TOS très sophistiqué, exploite entiè- 
rement et pleinement le hardware du 
STE. La bibliothèque de compila- 
teurs, assembleurs et déboggueurs 
est aujourd'hui très complète et très 
professionnelle : du débutant au pro- 
fessionnel en passant par l'amateur 
éclairé, chacun trouve les outils ré- 
pondants à ses besoins. 


LA CRÉATION GRAPHIQUE 


ET LA VIDÉO 
Fantastique outil de création, le STE 
permet de travailler toutes les ima- 
ges: synthétiques, numérisées, 
jusqu'à la vidéo elle-même. Les nou- 
velles performances font du STE un 
intégrateur de toutes les techniques 
actuelles de création graphique. 


LES JEUX 

Les caractéristiques hardware et sof- 
tware donnent à l'ATARI STE une très 
nette dimension ludique. La couleur, 
le son et surtout les deux nouveaux 
ports de manettes qui acceptent 
jusqu'à 4 joysticks (soit 6 joysticks au 
total avec les deux anciens ports) ou 
de nouvelles interfaces du type pk 
let, crayon optique, paddie. Déjà la 

plupart des éditeurs spécialisés dans 
ce domaine travaillent sur des projets 
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spécifiques au STE pour produire ce 
qu'il se fait de mieux dans le domaine 
de la simulation, de l'aventure, de 
l'action et de la réflexion. 


CARACTÉRISTIQUES 
TECHNIQUES 


Configuration de base 

- 512Ko de RAM 

- 256 Ko de ROM 

- Lecteur de disquette 3,5" 720 Ko 
- Souris 

- Cable péritélévision 

- Environnement graphique GEM 


Couleurs 

- Sortie couleur RVB / PERITEL avec 
synchronisation vidéo externe 

- Palette de 4096 couleurs 

— 16 niveaux de rouge, vert et bleu 

- 640 / 200 pixels en 4 couleurs par 
ligne 

— 320 / 200 pixels en 16 couleurs par 
ligne 


Architecture interne 

- Microprocesseur ultrarapide 16 / 
32 bits MCS 68 000 à 8 Mhz 

- Bcoprocesseurs 

- Mémoire en technologie SIMM ex- 
tensible à 4 Mo 


Clavier 

- Clavier AZERTY, 94 touches dont 
10 de fonction (4 programmations 
par touche) 

- Pavé numérique de 18 touches 

— Pavé de commande du curseur 


Interfaces intégrées 

— Interface vidéo monochrome haute 
résolution (640 / 400) 

— Interface pour second lecteur 

— Interface série RS 232 C 

- Interface parallèle Centronics 

— Interface manette de commande 

- 4 interfaces pour connecter 
jusqu'à 6 joysticks ou 2 paddies ou 
2 pistolets optiques 

- Port cartouche 

- Interface disque dur haute vitesse 
10 mégabits / sec 

- 2 prises haut-parleur format RCA 


Son et musique 

- 2 coprocesseurs musicaux 

- Sortie en stéréophonie de 6.25, 
12.5, 25 et 50 kHz 

— Son numérique au format PCM sur 
8 bits signés 

— Générateur de bruits 

- Contrôle dynamique de l'enve- 


loppe 
— Interface MIDI. 
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A crédit CETELEM : 0f au comptent 
+ 18 mensualités de 237,40F 
1" échéance 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
avec assurance : 903,20F 
TEG : 17,92 % 


ATARI 520 STE 


3490F 


ATARI 520 STE 
















A crédit CETELEM : Of au comptant 











F : + 24 mensualités de 239,70F 
+ Monit. mono Atari SM124 Ÿs élue: 150 je lors act 
4 490 TIC Coût total du crédit 
avec assurance : 1382,807 
TEG : 17,92 % 





ATARI 520 STE A crédit CETELEM : Of au comptent 


ji j + 36 mensualités de 212,70F 
+ Monit. Coul. Atari SC1425 H'édos P) ut IG êcte 
5AQOFTC 
avec assurance : 2287,20F 
TEG : 17,92 % 










ATARI 520 STE 
+ Moniteur mono Atari SM124 


A crédit CETELEM : 90 aucomptant 
+ 36 mensualités de 220,80f 
+ mp. Mannesmann Tally MT81 1 échéance 120 jours après achat 


Coût total du crédit avec 
assurance : 2368,80f 
TEG : 17,92 % 


5790FT 


MMANMUSTE. LE . 
+ Monk. chaux Aa 9C 1405" "HR CETRRLE DER 


+Imp. Mannesmann Tally MT 81 1" échéance 120 jours après achat 


6890" TIC Coût total du crédit 
avec assurance : 3616 
TEG 17,92% 
QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES 
IL EST Si DIFFICILE D'ACHETER VOTRE MACHINE 
AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 


Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indépen- 

dant, vous offre : 

1) Une compilation de nombreux jeux très actuels 

2) 1 manette de jeu 

3) une formation d'une demi-journée sur la machine, dans notre local de 
formation. 

4) une assistance téléphonique 90 jours. 

5) une garantie de 2 ans, pièces et main d'œuvre. 

6) un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du dossier. 

?) l'assurance du bon prix : si dans le mois qui suit votre achat, vous trou- 
vez le même matériel à un prix inférieur, nous vous remboursons la diff: 
rence sur présentation de preuve publicitaire (sauf en cas de baisse tan- 
faire en provenance du fabricant). 

8) Droit à l'erreur : si dans un délai de trois jours après l'achat de votre m:- 
chine, vous constatez que ses caractéristiques ne vous conviennent 
pas, vous pouvez l'échanger contre une autre de valeur équivalente. 

e LE COIN DES AFFAIRES 
Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur des mach 
nes déballées. Provenance exposition, Quelques défauts d'aspect 
Consultez-nous. 

* SERVICE COLLECTIVITÉS 
Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez profiter de 
tarifs spéciaux. Consultez-nous. 

© LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX 
Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix que chez GENERAL 
faites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix. 

e SERVICE PROVINCE 
Rien à payer à la commande. Vous réglez à la livraison de votre machine 
ou de ses périphériques. Profitez du bon de commande à la fin de nos an 
nonces. Merci. 
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ATARI 1040 STE intègre les toutes der- 
Mères innovations de la technologie de 
ointe, aussi bien au niveau des compo- 
nts que des méthodes de production. 
J'ATARI 1040 STE profite des plus 

tes découvertes de la micro-élec- 

onique : architecture résolument inno- 
nrice basée sur le microprocesseur 
132 bits MC 68000 et des coproces- 
spécialisés à très haute intégra- 


sultat : des performances en hausse 
des coûts de production en baisse ; 
qui permet de vous offrir un micro-or- 

eur professionnel à un prix ultra- 


choix d'un ordinateur, pour son usage 
onnel dans le cadre professionnel, ou 
la gestion de l'entreprise, est au- 
d'hui plus facile avec l'ATARI 1040 


RCloute sa puissance, offerte à un prix 
MMS attractif, l'ATARI 1040 STE se place en 
du rapport performances/coût, Voilà 
| Durquoi il a été élu ordinateur de l'année 
MU. SA. qu'il est best-seller en Allema- 
Bet qu'il fait déjà la une de la presse pro- 
sionnelle en France 
5 de 2000 développeurs dans le monde 
lus de 150 en France - créent des logi- 
Spour l'ATARI ST. Le langage de déve- 
ppement d'applications Memsoft est en 
dard sur l'ATARI ST. De ce fait, plu- 
s dizaines de solutions de gestion et 
bplications verticales pour PME/PMI 
Nrendues opérationnelles sur ATARI. 


logiciels de bureautique : traitement 

| texte, gestion de fichiers, tableur, ému- 
On minitel. aux performances modu- 
s'en fonction de l'utilisation envisagée, 


Dent parti de la puissance et de la facilité 
| Utilisation de l'ATARI 1040 STE 


logiciels de CAO/DAO bénéficient des 
Sibilités graphiques exceptionnelles de 
ARI 1040 STE pour des applications de 
Mübniveau dans les cabinets d'architectu- 
les bureaux d'étude, etc. 


Drésumé, l'ATARI 1040 STE s'adresse 
Mt particulièrement aux cadres et aux 
biessions libérales soucieux de trouver 
Bsolution à leurs besoins de bureauti- 

De, De même, l'ATARI 1040 STE est bien 
Dté à tous ceux qui recherchent un or- 
Ifateur ayant des capacités graphiques 
eptionnelles. Sa puissance et sa rapi- 
Bde calcul correspondent tout à fait aux 
entes des chercheurs et des scientifi- 


BATARI 1040 STE peut également se 
sformer en terminal aussi intelligent 
léconomique grâce aux protocoles de 
unication VT 52, VT 100, HP. et 
Boktronics. Dans sa version musclée, 
ATARI 1040 Méga ST, associé à des logi- 
Pis adaptés, est l'outil complet de gestion 
Dur les PME/PMI. 

TARI 1040 STE c'est la micro au bu- 
Bu. Sa facilité d'emploi avec la souris et 
EM, son confort d'utilisation avec le mul- 

age et la haute résolution graphique 
apportent le plaisir en plus. 


5/32 BITS 
chitecture innovatrice de l'ATARI 1040 
est basée sur l'emploi des potentiali- 
du célèbre microprocesseur MC 68000 
tionnant à la vitesse de 8 MHz. Cette 
üce, conçue et fabriquée par le géant de 
ectronique Motorola, est aujourd'hui 
Donsidérée comme le standard industriel 
S micro-ordinateurs de la nouvelle géné- 
lion, Le microprocesseur MC 88000 est 
in 16/32 bits. Ce qui signifie que l'ordina- 
ATARI 1040 STE travaille en inteme 
ir 32 bits et communique avec l'extérieur 
r16 bits. 
Gette tec je avancée permet à 
ATARI 1040 STE de bénéficier ainsi d'un 
oft de puissance et d'une vitesse de 





traitement considérablement supérieure 
aux traditionnels P.C., bâtis autour d'un 
microprocesseur 8/16 bits. Le 68000, étant 
à même d'exécuter plusieurs programmes 
différents, résidant simultanément dans la 
mémoire, fait en permanence du multi-trai- 
tement 


COPROCESSEURS 

Pour optimiser la vitesse de traitement de 
l'ATARI 1040 STE, ses concepteurs ont ad- 
joint au puissant MC 68000, six coproces- 
Seurs qui exécutent de nombreuses opéra- 
tions qui auraient nécessité des interrup- 
tions fréquentes et répétées du processeur 
central 

Résultat : en supprimant les interruptions, 
on augmente - considérablement - la vi- 
tesse de traitement. 

Les coprocesseurs gèrent principalement 
l'écran, la mémoire, le clavier, le disque dur 
et autres périphériques. 


1 MÉGA DE RAM 

Un méga de mémoire vive, tout en restant 
à prix très abordable, voilà ce que vous of- 
fre l'ATARI 1040 STE. 

Une méga-octet, c'est particulièrement 
confortable et utile pour être à l'aise dans 
toutes les applications professioñnelles 
que vous souhaitez faire tourner sur votre 
ordinateur. Bien plus que ce qu'offrent la 
plupart des micro-ordinateurs tradition- 
nels. La mémoire vive de l'ATARI 1040 STE 
est accessible, via le coprocesseur “accès 
direct mémoire”, à certains périphériques 
sans qu'ils aient à transiter par le proces- 
seur central. Cette innovation technologi- 
que permet des gains de temps Impor- 
tants. 


DISQUETTES 3 POUCES 1/2 
L'ATARI 1040 STE est équipé, en standard, 
d'un lecteur de disquette intégré. 


Une seconde unité de disquette peut lui 
être connectée, par l'intermédiaire de l'in- 
tertace prévue à cet effet. Les disquettes 
utilisées sont au nouveau format standard 
de 3 pouces 1/2, double face, double den- 
sité, et ont une capacité de 720 Ko (forma- 
té) 

INTERFACES : 

De nombreuses interfaces équipent, en 
standard, l'ATARI 1040 STE : 

- interface parallèle Centronics (générale- 
ment utilisée pour la connexion d'impri- 
mantes), 

- interface série RS 232 C (permet 
d'éch des informations à une vitesse 
allant de 50 à 19. 200 bauds), 

- interface, lecteur de disquette supplé- 
mentaire, 

- interface haute vitesse pour disque dur 
(transfert à 10 mégabits/seconde), 

- interface souris, 

- interface manette de commande, 

- interface vidéo monochrome (haute ré- 
solution), 


[MICRO ORDINATEUR PROFESSIONNEL ATARI 1040 STE 





- interface vidéo AVE analogique, 

- interface MIDI (entrée et sortie), permet 
aussi bien le pilotage d'instruments de mu- 
sique électroniques que la constitution de 
réseau local de micro-ordinateurs, 

- port cartouche (cartouches interchan- 
geables de 128 K ROM) 


GRAPHISME 


L'ATARI 1040 STE est merveilleusement 
doué pour le graphisme. 

En mode haute résolution - 640 x 400 
pixels - l'affichage, net et bien contrasté, 
des textes et des chiffres, s'effectue en noir 
et blanc, avec des nuances de gris, tout à 
fait comme la lecture d'une page imprimée. 
Ainsi l'utilisateur travaille sans fatigue vi- 
suelle anormale puisque ses yeux sont ha- 
bitués à ce genre de vision depuis qu'il sait 
ire. 

En mode moyenne résolution (640 x 200 
pixels) et basse résolution (320 x 200 
pixels), l'ATARI 1040 STE, branché sur un 
moniteur couleur, affiche données et ima- 
ges en 4 ou 16 couleurs 

Avec le système GEM (gestion de l'envi- 
ronnement graphique), l'ATARI 1040 STE 
est capable de dessiner très facilement à 
l'aide de la souris. 

Des logiciels spécifiques exploitent ces ca- 
pacités graphiques et tirent le maximum de 
la puissance de l'ATARI 1040 STE dans 
des applications professionnelles de CAO/ 
DAO. D'autres profitent des capacités gra- 
phiques de l'ATARI 1040 STE pour amélio- 
rer la présentation des informations de 
gestion:  histogrammes, camemberts, 
courbes, etc. sont inclus dans de nom- 
breux logiciels de bureautique. 


SOURIS 


La souris est l'instrument de travail qui per- 
met d'utiliser de façon optimisée les nom- 
breuses potentialités de l'ATARI 1040, La 
souris déplace un pointeur - une flèche - 
sur l'écran et en cliquant sur l'un de ses 
deux boutons, une action est décianchée. 
C'est ainsi que vous sélectionnez les icô- 
nes, que vous ouvrez ou fermez les fené- 
tres de dialogue, que vous déplacez icônes 
et fenêtres. En un mot c'est ainsi que vous 
dialoguez avec l'ordinateur, 


CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 


Micro-processeur 16/32 bits MC 68000 à 8 
MHz. 1 méga octet de RAM. Système d'ex- 
ploitation GEM de Digital Research. Lan- 
gage de développement Memsoft. Gra- 
phisme haute résolution 640x400. Moni- 
teur monochrome haute résolution. Clavier 
AZERTY accentué, Bloc numérique 10 tou- 
ches séparé. Souris. Lecteur de disquette 
720 Mo, 3 pouces 1/2 intégré. Nombreu- 
ses interfaces en standard : RS 232, Cen- 
tronics, DMA 10 mégabits/seconde pour 
disque dur. 


ATARI 1040 STE 
{unité centrale seule) 


4490FTC 


ATARI 1040 STE 
+ Monit. mono Atari SM124 


5490 TT 


ATARI 1040 STE 
+ Monit. Coul. Atari SC1224 


6490FTC 


ATARI 1040 STE + Monit. A crédit CETELEM : 90f comptant 
mono Atari SM124 + Imp. + 36 mensualités de 247,90° 
Mannesman Tally MT 81 1" échéance 120 jours après achat 


64 9 OF TI Coût total du crédit avec 


assurance : 2644,40F 
TEG : 17,92% 

ATARI 1040 STE + Monit. À crédit CETELEM : 90° comptant 

coul, Atari SC 1224 + Imp. + 48 mensualités de 233,50 

Mannesman Tally MT 81 1" échéance 120 jours après achat 


7490FTTC ave assurance: S25 


TEG 17,92% 

QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES 

IL EST SI DIFFICILE D'ACHETER VOTRE MACHINE 

AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 

Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indépen- 

dant, vous offre : 

1) Une compilation de nombreux jeux très actuels 

2) 1 manette de jeu 

3) une formation d'une demi-journée sur la machine, dans notre local de 
formation. 

4) une assistance téléphonique 90 jours. 

5) une garantie de 2 ans, pièces et main d'œuvre. 

6) un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du dossier. 

7) l'assurance du bon prix : si dans le mois qui suit votre achat, vous trou- 
vez le même matériel à un prix inférieur, nous vous remboursons la diffé- 
rence sur présentation de preuve publicitaire (sauf en cas de baisse tari- 
faire en provenance du fabricant). 

8) Droit à l'erreur : si dans un délai de trois jours après l'achat de votre ma- 
chine, vous constatez que ses caractéristiques ne vous conviennent 
pas, vous pouvez l'échanger contre une autre de valeur équivalente. 

+ LE COIN DES AFFAIRES 
Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur des machi- 
nes déballées. Provenance exposition. Quelques défauts d'aspect. 
Consultez-nous. 

e SERVICE COLLECTIVITÉS 
Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez profiter de 
tarifs spéciaux. Consultez-nous. 

* LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX 
Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix que chez GENERAL, 
faites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix. 

e SERVICE PROVINCE 
Rien à payer à la commande, Vous réglez à la livraison de votre machine 
ou de ses périphériques. Profitez du bon de commande à la fin de nos an- 


A crédit CETELEM : 90F au comptant 
+ 24 mensualités de 234,90F 
1® échéance 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
avec assurance : 1357,60f 
TEG : 17,92 


A crédit CETELEM : 90 au comptant 
+ 36 mensualités de 209,20F 
1® échéance 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
avec assurance ; 2251,20F 
TEG : 17,92 % 


A crédit CETELEM : 90F comptant 
+ 36 mensualités de 247,90 
{® échéance 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
avec assurance : 2644,40F 
TEG : 17,92 % 
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UN OUTIL PROFESSIONNEL 


Outil professionnel par excellence, 
l'ATARI MEGA ST 1 est particulièrement 
bien adapté, avec sa fantastique puissan- 
ce, à tous les travaux demandant un gra- 
phisme soigné, en couleur et en mono- 
chrome: bureautique, création graphi- 
que, animation d'images, CAO/DAO, 
etc. Associé au disque dur ATARI SH 
205 - MEGA FILE, le MEGA ST 1 devient 
la machine de référence dans le domaine 
des solutions de gestion ; doté de l'impri- 
mante laser ATARI SLM 804, le MEGA ST 
1 constitue l'ensemble PAO le plus attrac- 
tif du marché. 


PERFORMANCES GRAPHIQUES 
DE TRÈS HAUT NIVEAU 
L'ATARI MEGA ST 1 est doté de compo- 
sants très élaborés qui lui permettent de 


parvenir à des performances graphiques 
de très haut niveau. 


COULEUR 

Le signal numérique de la sortie couleur 
transite par un convertisseur numérique/ 
analogique, spécialement étudié pour ti- 
rer le meilleur parti possible de l'associa- 
tion des avantages de la technologie 16/ 
32 bits du MEGA ST 1 et de la qualité ex- 
ceptionnelle des moniteurs Atari. 


MONOCHROME 

Un circuit spécialisé, fonctionnant à haute 
fréquence, produit un signal haute vitesse 
(fréquence ligne de 35,7 kHz et fréquence 
de trame de 72H) ; ce qui résulte en une 
image haute résolution extrémement sta- 
ble, permettant un travail prolongé sans 
aucune fatigue visuelle. 


ACCELERATEUR GRAPHIQUE 
Equipé de l'accélérateur graphique “Atari 
Blitter”, l'ATARI MEGA ST 1 révèle d'ex- 
traordinaires perfonmances lors de la 
création et de la manipulation d'images. 
Le Blitter, développé par Atari, intègre, 
dans un circuit intégré, des fonctions logi- 
cielles. Ainsi, l'affichage et le transfert de 
tout ou partie d'images d'un emplace- 
ment à un autre est beaucoup plus rapi- 
de : jusqu'à 16 fois plus vite que ne le fait 
normalement le MC 68000. 


MODES GRAPHIQUES 


Il existe trois modes graphiques sur le 
MEGA ST 1 : 

- 640 x 400 pixels (monochrome) 

- 640 x 200 pixels (4 couleurs à l'écran) 

- 320 x 200 pixels (18 couleurs à l'écran) 


TRANSFERTS ULTRA-RAPIDES 

Les extraordinaires performances graphi- 
ques du MEGA ST 1 sont largement dues 
à unpuissant coprocesseur spécifique, 
mis au point par l'équipe de recherche et 
de développement d'Atari. Ce coproces- 
seur dénommé BLITTER (abrégé de l'an- 
glais Bit-Block Transfert Processor = Pro- 
cesseur de transfert de blocs de bits) est 
chargé d'effectuer des mouvements de 
blocs de points d'un emplacement à un 
autre. Ces blocs, partie d'une image vi- 
déo, constituent une fraction de la RAM 
interne de l'ordinateur. Jusqu'à présent 
leurs transferts s'effectuaient à l'aide d'al- 
gorithmes écrits sous la forme logicielle. 
Le BUITTER est une solution matérielle ; 
les algorithmes sont placés dans le co- 
processeur. Les transferts effectués par 
un composant au lieu d'un logiciel sont 
beaucoup plus rapides. En effet, alors 
qu'un logiciel est naturellement ralenti par 
les tâches intemes et extemes du 
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microprocesseur, un transfert par l'inter- 
médiaire d'un composant s'effectue à 
une vitesse fantastique puisqu'il peut ac- 
céder directement à l'énorme mémoire du 
MEGA ST 1 en suspendant le micropro- 
cesseur. 


BUS COMPLET 68000 


OUVERTURE TOTALE 

Un bus complet 68000 équipe l'ATARI 
MEGA ST 1 et l'ouvre totalement vers le 
monde extérieur, En conséquence, une 
multitude d'applications devient envisa- 
geable, notamment dans les domaines 
scientifique et technique : systèmes d'ac- 
quisition de données, systèmes d'entrée- 
sortie numériques, systèmes d'entrée- 
sortie Industriels, périphériques (écran 
très haute résolution, liaison lEEE...), car- 
tes mémoires RAM ét ROM additionnel- 
les, cartes munies d'autres microproces- 
seurs et bien évidemment les bus stan- 
dards (type VME par exemple), 


10 INTERFACES EN STANDARD 


Les nombreuses interfaces qui équipent 

en standard le MEGA ST 1 lui procurent 

une ouverture vers un environnement di- 

versifié en permettant de connecter la 

plupart des périphériques : disques durs, 
imprimantes, modems, synthétiseurs, 
etc. 

- interface parallèle Centronics (généra- 
lement utilisée pour la connexion d'im- 
primantes), 

- interface série RS 232 C (permet 
d'échanger des informations à une vi- 
tesse allant de 50 à 192000 bauds), 

- interface lecteur de disquette supplé- 
mentaire, 

- interface haute vitesse pour disque dur 
transfert à 10 mégabits/seconde), 

- interface souris, 

- interface manette de commande, 

- interface vidéo RVB analogique, 

- interface MIDI (entrée sortie), permet le 
pilotage d'instruments de musique 
électroniques, 

- port cartouche (cartouches interchan- 
geables de 128 Ko ROM), 
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- chargement du papier : automatique ou 
manuel, 

- capacité du magasin de papier : 150 

feuilles, 

interface : port DMA du MEGA ST 1, 

impression mode texte : émulation Dia- 

blo 630, 

- impression mode graphique : GDOS de 
Digital Research, logiciel de composi- 
tion de page en cours de développe- 
ment. 


, 


DISQUE DUR SH 205 

- capacité de stokage de 20 Mo, 

- vitesse de transfert des données de 5 
mégabits par seconde, 

- Atêtes, 

- 2448 pistes, 

- 17 secteurs par pistes, 

612 cylindres, 

alimentation 220 V/50 Hz, 

- consommaton 50 W, 

- dimensions : 7 x 34 x 35 cm, 

- résistance aux chocs et vibrations : 
10 Gen fonctionnement, 
40 G en stockage et transport. 


RICHESSE DE 
L'ENVIRONNEMENT 

Le niveau de qualité des logiciels disponi- 
bles ainsi que le nombre de développeurs 
et éditeurs se consacrant à la gamme 
Atari ST sont de précieux atouts pour le 
MEGAST 1, 

Haut de gamme ST, le nouveau micro-or- 
dinateur ATARI MEGA ST 1 avec toute sa 
puissance, sa gigantesque mémoire vive 
et son accélérateur graphique, bénéficie 
immédiatement de la richesse de l'envi- 
ronnement Atari. 

Dès à présent, les développeurs s'atta- 
chent à ajuster leurs logiciels afin qu'ils 
bénéficient du surcroît de puissance et de 
la capacité graphique exceptionnelle du 
MEGA ST 1. 

LA CAO/DAO, en 2 ou 3 dimensions, va 
profiter de ce graphisme super-puissant 
qui est également apprécié dans la créa- 
tion, l'animation et la digitalisation d'ima- 
ges de synthèse dans les domaines artis- 
tiques, publicitaires et de la création gra- 


, 


PERIPHERIQUES phique 


IMPRIMANTE LASER SLM 804 
- vitesse d'impression : 8 pages par mi- 
nutes, 
- résolution : 300 x 300 points au pouce, 
- format d'impression : A4, à la française 
ou à l'italienne, 


Bien entendu, le graphisme super-puis- 
sant du MEGA ST 1 permet des pertor- 
mances exceptionnelles aux logiciels de 
bureautique, traitement de texte, ges- 
tions de base de données et tableurs gra- 
phiques, 


ATARI MEGA PAGE 
(Mega ST1 + Monit, SM 124 
+Timeworks + 


ATARIMEGA PAGE DiskDur A crédit CETELEM: 50° comptant 


(Mega ST1 + Monit. SM 124 + Time- 
works + Rédacteur + Disk Dur 30 


9850 


QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES 
IL EST Si DIFFICILE D'ACHETER VOTRE MACHINE 
AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 
Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indépen- 


dant, vous offre : 


1) Une compilation de nombreux jeux très actuels 


2) 1 manette de jeu 


3) une formation d'une demi-journée sur la machine, dans notre local de 


formation. 


4) une assistance téléphonique 90 jours. 

5) une garantie de 2 ans, pièces et main d'œuvre. 

6) un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du dossier. 

7) l'assurance du bon prix : si dans le mois qui suit votre achat, vous trou- 
vez le même matériel à un prix inférieur, nous vous remboursons la dif- 
férence sur présentation de preuve publicitaire (sauf en cas de baisse 
tarifaire en provenance du fabricant). 

8) Droit à l'erreur : si dans un délai de trois jours après l'achat de votre 
machine, vous constatez que ses caractéristiques ne Vous convien- 
nent pas, vous pouvez l'échanger contre une autre de valeur équiva- 
lente. 


e LE COIN DES AFFAIRES 


Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur des ma- 
chines déballées. Provenance exposition. Quelques défauts d'aspect. 


Consultez-nous. 
© SERVICE COLLECTIVITÉS 


Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez profiter 
de tarifs spéciaux. Consultez-nous, 


À crédit CETELEM : 90 


XKATARI| 


+ 36 mensualités de 247,90 
Coût total du crédit 
avec assurance : 2644,40f 
TEG : 17,92 % 


+ 48 mensualités de 309,20F 
Coût total du crédit 
avec assurance : 5161,60f 
TEG : 17,92 % 
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e LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX 
Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix que chez GENERAL, 
faites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix. 


+ SERVICE PROVINCE 


Rien à payer à la commande. Vous réglez à la livraison de votre ma- 


de nos annonces. Merci. 





Dans le domaine Scientifique et Techni- 
que, le MEGA ST 1, avec sa puissance 
inouïe, est particulièrement bien adapté 
au calcul, à la simulation, à l'intelligence 
artificielle, aux systèmes experts et au dé- 
veloppement de toutes sortes à l'aide des 
langages de haut niveau et même du sys- 
tème d'exploitation UNIX LIKE disponi- 
bles sur ATARI ST. 

Relié à l'unité de disque dur ATARI SH 
205, le MEGA ST 1 devient le produit de 
référence dans le domaine des solutions 
de gestion où sont opérationnels plu- 
sieurs dizaines de logiciels couvrant la 
comptabilité, la paye, la facturation, les 
stocks ainsi que de nombreuses applica- 
tions verticales pour PME et Professions 
libérales. 

Doté d'un logiciel de PAO, le MEGA ST 1 
équipé de l'imprimante laser ATARI SLM 
804, constitue l'ensemble de PAO le plus 
attractif du marché. 

La gigantesque mémoire du MEGA ST 1 
ouvre également des possibilités supplé- 
mentaires aux nombreux logiciels pour 
séquenceurs, échantillonneurs, gestion- 
naires de sons et éditeurs de partition 
dans le domaine musical. 


Quant au bout de la souris, vous sente: 
toutes les ressources d'une puissance 
inouie, vous savez que l'ATARI MEGA ST L 
1 va vous ouvrir de nouveaux horizons in- À 
soupçonnés, dans tous les domaines de À 
la micro-informatique personnelle et pro- * 
fessionnelle. 


[| 
b 
É 
É 
chine ou de ses périphériques. Profitez du bon de commande à la fin Eh 
L 





PRINCIPALES 
CARACTERISTIQUES 
Microprocesseur 16/32 bits, MC 68000 à 4 
8 MHz. Coprocesseur Blitter Atari. ÿ 
Horloge inteme sauvegardée par piles. 


Système d'exploitation GEM de Digital 


Research, | 


Graphisme haute définition 640 x 400. ! 
Moniteur monochrome haute résolution 


| 
Clavier détaché ergonomique AZERTY | 
accentué. Bloc numérique 10 touches s£- | 
| 
| 


paré. Souris. 


Lecteur de disquettes intégré, 3 pouces 
1/2, 720 Ko. 


Nombreuses interfaces en standard : RS | 
232, Centronics, DMA 10 mégabits/se- | 
conde pour disque dur, émulateur VT 52. | 


‘5 





|CARACTERISTIQUES 


MEGA ST représente le sum- 
fdu concept ST, avec beaucoup de 
AS, un graphisme ultra-performant et 
DOS arrivé à maturité. ATARI fonde de 
is espoirs sur cette gamme pour 
ition assistée par ordinateur. 
ISTORIQUE 
jus 1966, l'ATARI 1040 ST représente 
bonne affaire puisqu'il offre 1 Mo de 
more pour moins de 10.000F. Une 
ée après, ATARI récidive en propo- 
d'pour pratiquement le même prix, le 
ble de capacités RAM. La nouvelle 
nme MEGA ST à pour but d'installer 
nitivement ATARI dans le monde de 
Hsation professionnelle pour PME/ 
l'evec en particulier le DTP (Desktop 

ou édition électronique de 
tai}, ATARI a l'intention, avec cette 
chine, d'attirer les clients qui auraient 
setoumer vers des installations beau- 
pplus chères pour un résultat identi- 
a Sion compare l'ATARLMEGA ST à 
ipincipal concurrent que nous ne cite- 
Spas, l'ATARI a une meilleure résolu- 
Mgraphique en monochrome, deux à 
dre fois plus de RAM et une puissance 

r identique (Motorola 68000). 
Succès du lot ATARI MEGA ST + 
iimante laser dépend du soft fourmi 
unce système et de l'état d'esprit de la 
mmièle professionnelle visée, par rapport 
limage de marque ATARI, En ce qui 
sceme GENERAL, nous n'aimons pas 
snobs et aucun doute, les produits de 
dramiel nous comblent à 100 %. 


JPECT TECHNIQUE 


IMEGA ST est tout petit, bien que le 
mer soit plus grand que celui d'un 
40, Nous sommes en effet si habitué à 
dimension d'un PC. La hauteur du CPU 
que de 2 pouces 1/2. Le clavier, 
tcses touches munies de LED, de 
eur gris clair, ainsi que Je CPU confè- 
néscette configuration un esprit de 
milemrésolument ATARI. I! faut dire 
avec le moniteur ATARI plein écran 
onté sur le CPU, l'ensemble a un air très 
oféssionnel. Comme la gamme ST, la 
mme MEGA ST est chargée de prises 
L tous genres. Qu'on en juge : Port série 
5292 25 connecteurs, port imprimante 
taille Centronics, entrée midi, sortie 
if sortie vidéo, port floppy disk exté- 
ur port DMA (Direct Memory Access, 
cs direct mémoire). Vous trouverez 
issl'au dos de l'appareil un bouton de 
sel, l'entrée secteur, le ventilateur et un 
dé avec un panneau l'obstruant sur 
quelilest inscrit “extension”. Sur le côté 
y a une ouverture qui contient le 
Mbcartouche (usqu'à 128 Ko de ROM) 
la prise clavier, Les autres caractéristi- 
es extemes intéressantes sont les deux 
dis joystick/souris à l'amière du clavier 
‘| du floppy disk sur la façade 


à cœur du système est un MOTOROLA 
8000 qui est un véritable processeur 16 
ts (16 bits en adresses extemes et en 
jnes de datas, 32 lignes de “word size" 
eme) piloté à 8MHz. La RAM du MEGA 
Test de 4 Mo extensibles à 16 Mo 
br que les ST 520 et ST 1040 sont 
miés à 4 Mo. Ce processeur ne sera pas 
sur les ST 520 et 1040. La 

: TR 192 K conte- 
(Basic Input/Outpout Sys- 

Mn l'ABIOS (Advanced BIOS), le TOS et 
} GEM (Graphic Environment Manager 
omDigital Research). Accéder à l'inté- 
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ENÉRAL 


ORDINATEUR PROFESSIONNEL ATARI MEGA ST 





PARIS 10° 
Tél. 42.06.50.50 


LYON 1°" 
Tél. 72.00.96.96 


A 


IMP. LASER SLM 804 


13579 


LE GRAND 
SPECIALISTE 





crédit CETELEM : Of au comptant 
+ 48 mensualités de 444,40F 


1e versement 120 jours après achat 


Coût total du crédit 
avec assurance : 7971,20F 
TEG : 19,90 % 


OFFRE PAO No1 : MEGA ST4 + MONITEUR SM124 
+ IMP. LASER SLM 804 + PUBLISHING PARTNER 
+ DISQUE DUR MEGAFILE 30 


32615 


A crédit CETELEM : 615 comptant + 48 
mensualités de 1025 - {+ versement 120 
jours après achat - Coût total du crédit 


avec assurance : 17440 - TEG 18,90 % 





OFFRE PAO N°2 : MEGA ST4 + MONITEUR SM124 
+ IMP. LASER SLM 804 + TTX LE REDACTEUR +LOG. 
Mise en page TIME WORKS + DISQUE DUR MEGAFILE 30 


35461 


rieur du MEGA ST n'est pas chose facile à 
cause des nombreux blindages rendus 
obligatoires par la norme d'antiparasitage 
FCC. On trouve l'emplacement batterie 
d'une hodoge temps réel et bien que non 
mentionnée par ATARI, cette horloge 
fonctionne parfaitement un fois les deux 
piles en place. On trouve aussi un slot 
d'extension pour une seule carte. Cette 
carte devrait pouvoir se raccorder au bus 
interne ainsi qu'au port cartouche. Le lec- 
teur de disquette du MEGA ST est un 
lecteur de 3 pouces 1/2, 800 Ko, utilisant 
une disquette 2DD (double face, double 
densité), Le moniteur monochrome fourni 
avec la machine est un 640 x 400 points. 
Il est founi avec un socle orientable. La 
qualité de l'écran est superbe. Le clavier 
du MEGA ST est identique à celui d'un 
1040 où d'un 520, à savoir : 96 touches, y 
compris 10 touches de fonction sur le 
haut, un pavé numérique sur la droite, la 
section AZERTY sur la gauche et les clefs 
des curseurs de contrôle au milieu. Le 
clavier est très bien fabriqué et son tou- 
cher est tout à fait professionnel. La souris 
est livrée en série et un disque dur de 20 
méga sera bientôt disponible, 


IMP, LASER SLM 804 


NOTRE OPINION 

Le mécanisme de cette imprimante est 
fourni par TEC, le célèbre fabricant japo- 
nais d'imprimantes laser. Pour ATARI, 
l'imprimante a été recarossée et un certain 
nombre de circuits électroniques internes 
ont été enlevés. Elle est à la fois plus 
petite et plus légère que D majorité des 





À crédi 
mensualités de 1098,607 - 1e versement 
120 jours après achat - Coût total du crédit 
avec assurance : 17972,80F - TEG 17,90 % 


it CETELEM : 46° comptant + 48 


imprimantes laser, mais elle reste tout de 
même d'une dimension imposante par 
rapport au MEGA ST. Sur la façade avant, 
on trouve une plaquette munie de cinq 
indications symboliques éclairées par 
LED. Ce sont: a) imprimante “on-line”, 
b} “ready”, c) “not ready", d) “toner low”, 
€) “paper jam/paper out" ce qui se traduit 
par a) “imprimante allumée”, b) “prête à 
fonctionner”, c) “pas prête à fonctionner”, 
d) “manque de toner” (poudre électrostati- 
que que l'on retrouve dans les photoco- 
pleurs), e) “bourrage papier” ou “manque 
de papier" 


En dessous de ces voyants, il y a un bac 
papier capable de contenir 150 feuilles au 
format A4. Une fois imprimée, la feuille 
atterit sur le sommet de la laser, face 
imprimée vers le bas et permet ainsi de 
maintenir l'ordre d'impression original. En 
dehors de cela, elle comporte un port 
parallèle. La différence la plus importante 
entre l'imprimante laser ATARI et des pro- 
duits similaires d'autres marques est que 
pratiquement toute la mémoire Inteme et 
le processeur de l'imprimante ATARI se 
trouve dans l'ordinateur MEGA ST et non 
dans l'imprimante. 


Pour MEGA ST et 
IMP. SLM 804, 
1ANDE 


MAINTENANCE SUR 
SITE GRATUITE 
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ATARI MEGA ST2 A crédit CETELEM : 7° au comptant 













+ Monit, mono Atari SM124 + 48 mensualités de 366/ 
{er versement 120 jours après achat 
207 "5 
avec assurance : 6608 


TEG : 19,90 % 




















ATARI MEGA ST2 A Li br : T RE 
; + 48 mensual 
+ Monit. coul. Atari SC 1425 " 120 jours 
122076 
avec assurance : 7172,80f 
TEG :; 19,90 % 






ATARI MEGA ST4 A crédit CETELEM : 265 comptant 













j ï + 48 mensualités de 473,80 
+ Monit. mono Atari SM124 . proie 
FTTC Coût total du crédit 
avec assurance : 8482,40F 
TEG : 19,90 % 





ATARI MEGA ST4 A crédit CETELEM : 2657 au comptant 









F + 48 mensualités de 501,50f 
+ Monit. coul. Atari SC1425 “ 420 Jours iprie sobet 
| 5765MC Coût total du crédit avec 
assurance : 8812F 
TEG : 19,90 % 



















ATARI MEGA ST2 A crédit CETELEM : 160° comptant 
+ Monit. mono Atari SM 124 + 48 mensualités de 760,30 
+ Imb. laser Atari SLM 804 1°’ versement 120 jours après achat 
Coût total du crédit 
23 avec assurance : 13234,40F 
TEG 19,90 % 










ATARI MEGA ST4 A crédit CETELEM : 388 comptant 
+ Monit. mono Atari SM124 + 48 mensualités de 832,80. 
+ Imp. laser Atari SLM 804 1” versement 120 jours après achat 


26388 “ne 


avec assurance : 14214,40F 
TEG 18,90 %. 
QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES 
IL EST Si DIFFICILE D'ACHETER VOTRE MACHINE 
AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 

Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indépen- 

dant, vous offre : 

1) Une compilation de nombreux jeux très actuels 

2) 1 manette de jeu 

8) une formation d'une demi-journée sur la machine, dans notre local de 
formation. 

4) une assistance téléphonique 90 jours. 

5) une garantie de 2 ans, pièces et main d'œuvre. 

6) un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du dossier, 

7) l'assurance du bon prix: si dans le mois qui suit votre achat, vous 
trouvez le même matériel à un prix inférieur, nous vous remboursons la 
différence (sauf en cas de baisse tarifaire en provenance du fabricant). 

8) Droit à l'erreur : si dans un délai de trois jours après l'achat de votre 
machine, vous constatez que ses caractéristiques ne vous conviennent 
pas, vous pouvez l'échanger contre une autre de valeur équivalente. 

* LE COIN DES AFFAIRES 
Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur des 
machines déballées. Provenance exposition. Quelques défauts d'as- 
pect. Consultez-nous. 

0 SERVICE COLLECTIVITÉS 
Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez profiter de 
tarifs spéciaux, Consultez-nous. 

+ LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX 
Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix que chez GENERAL, 
faites le nous savoir ét nous nous alignerons sur ce prix, 

e SERVICE PROVINCE 

Rien à payer à la commande. Vous réglez à la livraison de votre 

machine où de ses périphériques. Profitez du bon de commande à la 

fin de nos annonces. Merci, 
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NL Là d 


avec le STACY, Atari introduit la performance et la simplicité 
d'utilisation de la technologie ST 16/32 bits dans un portable 


AN 





Pour la première fois, on dispose, avec 
le STACY, dans une unité centrale une 
grande capacité mémoire en standard 
jusqu'à 4 Mo de RAM) pleinement utili- 
sable dans un environnement graphique 
avec écran haute résolution. 
CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 

MICROPROCESSEUR : Motorola 68HC000 (version 
CMOS du 68000) cadencé à 8 MHz. 


SYSTEME D'EXPLOITATION : TOS et environnement 
graphique GEM en ROM. Format de disquette 3.5" com- 


RESOLUTIONS GRAPHIQUES : haute résolution mono. 
chrome (écran LCD ou externe) ; moyenne résolution 
couleur (écran externe ou TV) ; basse résolution couleur 
(écran externe ou TV). 

INTERFACES : prises MIDI IN et MIDI OUT/THRU ; prise 
moniteur (RVB analogique, haute résolution mono. 
chrome ou audio) ; port parallèle (imprimante) ; port sé. 
rie RS 232C ; port unité de disquette externe ; port 
DMA ; port cartouche (128 Ko) ; port souris ; port ma- 
nette. 

ALIMENTATION : adaptateur secteur externe 18 V 2 A. 
Piles 1.5 V de type LR 14 ou accus rechargeables. 
DIMENSIONS : largeur 38,5 cm, profondeur 33 cm 


patible MS-DOS autorisant des transferts de fichiers épaisseur 8,7 cm. POIDS : 5,5 kg. 


sur compatibles PC, 
MEMOIRE DE MASE cure miemezs" Mie An L: L° 0 ILES 
ATARI PC 4/16 


RARE AT 286 à disque dur amovible 44 Mo 
1 Mo de RAM en standard 
ATARI PC 4-60H 





— Mémoire extensible à | hitécentrale seule /16MHZ-1MbRAM) 


16990OFTTC 


8 Mo sur la carte mère 
— 6 modes graphiques inté- 





grés dont VGA 
_ Di ATARI PC 4-16R 
Fil —— de unité centrale seule / disque dur 40 Mo 
— Disque dur fixe de 60 Mo 19990F TTC 
(28 ms) 


MONITEURS PC ATARI 


Le PCC 1425 est un moniteur couleur 14 pouces compatible VGA destiné au PC 
4 et PC 5 ATARI. Résolution : VGA 640x400 64 couleurs, CGA 320x200 16 cou- 
leurs, EGA 640x350 64 couleurs, Résolution maxi: 800x600. Signal En 
3,5V+/-10Vpp TTI séparé. Taille tube : 14 pouces 

(diagonale). Base pivotante. 40 


ATARI ABC 286/30 





Le PCM 124 est un moniteur monochrome ambre 12 pouces compatible EGA 
destiné aux PC ABC 286 et au PC 4 ATARI. Résolution : CGA 640x200 16 niveaux, 
EGA 640x350 64 niveaux, MDA 720x350 2 intensités. Signal d'entrée 3,5V+/ 
—10Vpp TTI séparé. Taille tube : 12 pouces (diago- 1180" TIC 
nale). Fréquence : 50 Hz. Base pivotante. 


Le PCM 145 est un moniteur monochrome 14 pouces compatible VGA destiné au 
PC 4 et au PC 5 ATARI. Résolution : VGA 640x400 64 nuances, Résolution maxi 
800x480. . Signal d'entrée 3,5V+/-10Vpp TTI 


séparé. 
Taille tube : 14 pue diagonale). Fréquen 
Base phone de rés: | JOOOFTTC 


50 Hz 


Le PCC 1415 est un moniteur couleur 14 pouces compatible EGA destiné au PC 
4 et PC ABC 286 ATARI. Résolution : COX 3206200 10 couleurs, EGA 640x350 64 





















+ écran mono 


9890FTTC 
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PARIS 10° 


Tél. 42.06.50,50 


LYON 1er 


Tél. 72.00.96,96 








LES IMPRIMANTES 


Toutes les i sont garanties 2 ans° 
Cadeau PACK PRO IMPRIMANTES GENERAL 


* Sauf tête d'impression 












Caractéristiques techniques : Méthode d'im- 
pression : matricielle à impact. Tête d'impres- 
sion à 9 aiguilles. Vitesse d'impression : listing 
144 cps, courrier 30 cps. Direction d'impression 
bidirectionnelle en listing, unidirectionnelle en 
courrier où graphique. Mémoire tampon de 
4Ko. Impression couleur : 3 couleurs primaires 
(rouge, jaune, bleu) plus noir. Sélection via les 
codes de contrôle. Entrainement papier : posi- 
tion parking du papier en continu, tracteur- 


{ele TLR 17) ;4 
pousseur, fnction, introducteur semi-automati- 


que de feuilles, système de découpe automati- 


que du papier en continu. Interface en standard 
)OOF TTC. VF parallèle centronics 8 bits. Dimensions 
AULIEUDE 2790! LXHxP : 108x384x287 mm. 


Exemple pour un achat groupé supérieur à 5000 F: Prix 1590" 


MANNESMANN TALLY MT 81 


2 MT 81 est une imprimante matri- 
jelle à impact, 9 aiguilles et 80 colon- 
ks. Sa vocation est de placer informa- 
que et bureautique à la portée de tous 
sbudgets. 

on esthétisme la fait s'intégrer à tous 
ssdécors et lieux de travail au bénéfice 
él'utilisateur. 

ec son jeu de 255 codes et caracté- 
es ainsi que ses nombreux attributs 
limpression combinables entre eux, 
lle exprime textes et graphiques à la 
2” de 155 caractères par seconde 
Jléobéit aux commandes des différents logiciels d' applications standards 

as.que tableurs et traitements de texte. La connection vers l'ordinateur 1590 TIC 
effectue par liaison parallèle ou série. 

Exemple pour un achat groupé supérieur à 5000 F : Prix T0 F 


Caractéristiques techniques : Méthode. d'im- 
pression : matricielle à impact. Tête d'impression 
à9 aiguilles. Vitesse d'impression : listing 144 cps, 
coumier 30 cps. Direction d'impression bidirec- 
tionnelle en listing, unidirectionnelle optimisée en 
courrier où graphique. Entrainement papier : posi- 
tion parking pour papier paravent tracteur-pous- 
seur ou friction, introducteur semi-automatique de 
feuilles individuelles. Largeur du papier en continu 
de 10 à25 cm ; en feuille, de 14 à 21 cm. Interface 


1890 TIC en standard Centronics parallèle 8 bits. Dimen- 
AULIEUDE 2395 F sions LxPxH : 383x287x108 mm. Poids : 4,7 kg 


Exemple pour un achat groupé supérieur à 5000 F : Prix 1320 


EPSON LX 800 
2150 


saractéristiques techniques : Méthode d'im- 

“y matricielle à impact. Vitesse : 180 

PS (épreuve élite), 150 cps (épreuve pica), 30 

our Courier élite), 25 cps (courrier pica). Sens 

Impression bidirectionnel optimisé en texte. 

Merface parallèle 8 bits type centronics en 

tandard, Mémoire tampon 3 Ko. Largeur pa- 

er: paravent 102 à 254 mm, feuilles séparées 

82 4216 mm. Dim. LxHxP 485x103x302 mm. 
0ids 6 kg. 


Exemple pour un achat groupé supérieur à 5000F : Prix 1490: 














speciaListe JAN ATAR 


sur les imprimantes de cette 
page pour l'achat groupé avec 


un ordinateur d'une valeur 
supérieure à 5000F (sauf 
promotions) 


# À 


-J0% 


CITIZEN HQP 40 


Vitesse 200 cps. 80 colonnes. 
24 aiguilles, Non seulement la 
HQP-40 permet une impression su- 
perbe, de la qualité informatique à 
une parfaite qualité courrier, mais 
elle imprime aussi en couleur, pour 
garantir un impact maximal. La du- “à 
rée de vie de ses rubans est de 2 Es 
millions de caractères. Facile äutill- 4 
ser, la HOP-40 est aussi d’une puis- 
sance exceptionnelle, avec de 
nombreuses caractéristiques 
conçues pour l'aider à exceller dans 
tous les travaux d'impression. 
Cartes de polices de caractères pour une impression multiple, Mémoire 

tampon de 24 Kb pour pouvoir commencer un travail pendant que vous en PROMOTION 
imprimez un autre. Ruban en couleur pour imprimer des documents plus 

agréables à l'œil et plus remarqués. La HQP-40 intègre texte et graphiques 20090 TIC 
pour un résultat renversant.. 


STAR LC 24-10 


LA STAR 2410 À LA LOUPE 
MECANISME  D'IMPRESSION: Méthode 
d'impression : à impact. Tête d'impression : 24 
aiguilles. Nombre de colonnes : 80. Vitesse 
d'impression : listing 170 cps, courrier 57 cps. 
Mémoire tampon : 7 Ko. JEUX DE CARACTE- 
RES : Jeux de caractères ASCII : 4 jeux de 96 
caractères chacun. Polices de caractères inter- 
nationaux : 14 jeux de 12 caractères chacun. 











L2LLSI 





STYLES D'ECRITURE : Résidents : courrier, 
prestige, orator, script. Variantes : italic, carac- 
tère gras, souligné, proportionnel 

PAPIER : Entrainement du papier : position parking pour papier continu 


tracteur pousseur, friction, introduction semi-automatique de feullles indivi F TIC 
duelles. 


au lieu de 3795’ 
Exemple pour un achat groupé supérieur à 5000 F : Prix 2090 F 









24 aiguilles. 80 colonnes. Qualité informatique : 160 cps/192 
cps. Qualité courrier : 53 cps/64 cps. 4 polices LQ, 1 police 
épreuve, Carte de polices. Interfaces : Centronics ; (RS 232 en 
option). Mémoire tampon d'entrée : 8Ko. Durée d'utilisation du 
ruban : 2 millions de caractères. Alim. papier : friction, tracteur 
à friction, tracteur à traction... Dim, 


(LPxH) 412x820x130 mm. 3400 TIC 


Exemple pour un achat groupé supérieur à 5000 F : Prix 2440 F 


LE PACK PRO IMPRIMANTE GENERAL 


OU QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES IL EST Si DIFFICILE 
D'ACHETER VOTRE MACHINE AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 
Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indépendant, vous offre 

1) une assistance téléphonique 90 jours 

2) une garantie de 2 ans pièces et main-d'œuvre (sauf tête d'impression) 

3) un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du dossier 

4) l'assurance du bon prix : si dans le mois qui suit votre achat, vous trouvez le même matériel à un 
prix inférieur, nous vous remboursons la différence sur présentation de preuve publicitaire (saut 
en cas de baisse tarifaire en provenance du fabricant) 

5} Droit à l'erreur : si dans un délai de trois jours après l'achat de votre machine, vous constatez que 
ses caractéristiques ne vous conviennent pas, vous pouvez l'échanger contre une autre de va 
leur équivalente. 

* LE COIN DES AFFAIRES : Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur des ma- 
chines déballées. Provenance exposition. Quelques défauts d'aspect. Consultez-nous 

+ SERVICE COLLECTIVITÉS : Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez profi- 
ter de tarifs spéciaux. Consultez-nous. 

+ LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix que 
chez GENERAL, faites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix 

e SERVICE PROVINCE : Rien à payer à la commande. Vous réglez à la livraison de votre machine 
ou de ses périphériques. Profitez du bon de commande à la fin de nos annonces. Merci 
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INFORMATIQUE 





FIRST PUBLISHER est un logiciel de Publication Assistée par Ordinateur. Il fonctionne sur tout 
PC, PC-XT, PC-AT, PS2 et compatibles. Ce logiciel réalise la mise en page automatique sur 1 à 
4 colonnes, vous disposez d'une bibliothèque de 150 dessins et d'outils de dessins (crayon, 
gomme...). FIRST PUBLISHER possède de nombreuses fonctions de traitement de texte ainsi 
que 60 polices de caractères différentes avec leurs attributs. Valeur : 1482,BOFTTC, 


DMP 3160 (160 cps - 9 aiguilles - 80 col) cu. 17190 F 
DMP 3250 (160 cps - 80 col - PAR/SER) + First Publisher …… 1990 F 
LQ 3500 (160 cps - 24 aiguilles - 80 col) + First Publisher …… 2690 F 
LQ 5000 (288 cps - 24 aiguilles - 132 col) +First Publisher …. 4990 F 





LX 800 (180 cps - 9 aiguilles - 80 col) s rs. RÂBO F 
LX 850 (200 cps - 9 aiguilles - 80 col) … 2690 F 
LA 500 (180 cps - 24 aiguilles - 80 col) 3695 F 
LQ 550 (226 cps - 24 aiguilles - 80 col) 3990 F 
FX 850 (264 cps - 9 aiguilles - 80 col) 4990 F 
IX 800 (375 cps - 9 aiguilles - 80 col) 2 5750F 
FX 1050 (264 cps - 9 aiguilles - 132 col) 5990 F 
LQ 850 (330 cps - 24 aiguilles - 80 col) 6590F 
LQ 1050 (330 cps - 24 aiguilles - 132 col) SE À à) 
LQ 860 (300 cps - 24 aiguilles - 80 col - 256 couleurs) … 8290F 
LQ 1060 (300 cps - 24 aiguilles - 132 col - 256 couleurs) 9490 F 
SQ 850 (742 cps - 24 aiguilles - 80 col - jet d'encre). 6990 F 
LQ 2550 (500 cps - 24 aiguilles - 132 col) avec kit couleur . 9490 F 





SQ 2550 (743 cps - 24 aiguilles - 132 col - jet d'encre) … 10990 F 
DFX 5000 (400 LPM - 9 aiguilles - 132 col) …….....… 19890 F 
GO DOOOESR 14990F 
TSQ 4800 14290F 
TLQ 4800 AL. na ee 18290 F 
GX 800 (Jet d'encre coul. + videur d'écran CGA coul.) ……… 13990 F 
P2 PLUS(96 cps - 24 aiguilles - 80 col) ……. nement CU DO E 
P6 + (264 cps - 24 aiguilles - 80 col) 5990 F 


P7 + (264 Cps - 24 AIgUIIIES - 132 COÏ) 
* sauf tête d'impression 








EPSON LX 800, LQ 500, LQ 850 

EPSON LX 80, LX 86, LX 90 

EPSON FX 1000, FX 1050, LQ 1000, LQ 1050 
AMSTRAD DMP 2000, 3000, 2160, 3160, 3250 
AMSTRAD LQ 3500, PCW 8256/8512 
AMSTRAD DMP 4000 

AMSTRAD PCW 9512 

CITIZEN 120D, LSP 10, LSP 100 

CITIZEN MSP 15 E, MSP 25, MSP 20 
CITIZEN MSP 40, MSP 50, MSP 10 
CITIZEN MSP 55, HQP 45 

STAR LC 10 

STAR LC 10 COULEUR 

STAR NL 10, NR 10, ND 10, NB 24-10 

STAR NR 15, ND 15, NX 15 

STAR LC 24-10, XB 2410/15, LC 15 
SEIKOSHA SL 80, SP 1200, SP 180 
BROTHER 1509 

BROTHER 1724L 

BROTHER 1409 


Pour d’autres références, nous consulter au 42.06,50,50 






OPERATION RUBANS 


RÉFÉRENCES | 1Pièce | #spiéces | épièces* | 


MANNESMANN TALLY 


MT81 (155 cps - 9 aiguilles) … 
MT 222 (264 cps - 24 aiguilles) FRS 
OO 
MT 81 MINITEL (idéale pour vos copies d'écran) 








120 D (120 cps - 9 aiguilles - 80 col) ……. 
HQP 40 (200 cps - 24 aiguilles - 80 col) … 
MSP 15E (160 cps - 9 aiguilles - 132 col) 
SWIFT 24 (160 cps - 24 aiguilles - 80 col.) _ 
Kit Couleur SWIFT 24 … : Gr nd 
MSP 40 (240 cps - 9 aiguilles - 80 col) 

HQ P 45 (200 cps - 24 aiguilles - 132 col) 

MSP 50 (300 cps - 9 aiguilles - 80 col) 

MSP 55 (300 cps - 9 aiguilles - 132 col) 


OEM EN EENEe 2990 F 
PROMOTION : 2690 F 








LC 10 (144 cps - 9 aiguilles - 80 col). . 1890 F 
LC 10 couleur (144 cps - 9 aiguilles - 80 col) .…… 2490 F 
LC 2410 (170 cps - 24 aiguilles - 80 col) PR 2990 F 
LC 16 (Daiguiles) use uno 000 F 
LORD sem 4990 F 
FR 10 (300 cps - 9 aiguilles - 80 col) … 4990 F 
FR 15 250 cps -9 aiguilles - 136 col) … ; ne 8 490 F 
XB 24-10 (240 cps - 24 aiguilles - 80 col)... 6690 F 
XB 24-15 (200 cps - 24 aiguilles - 136 col) LAON E 7900F 
Laser Printer LP 8 Bag 2 mm À 9990 F 
PANASONIC 
KXP 1180 (182 cps - 9 aiguilles - 80 CO)... 2490 F 
KXP 1124 (192 cps - 24 aiguilles - 80 col) 3990 F 


Nos prix sont annoncés toutes taxes comprises 





12PIÈCES etplus* 






























* A partir de 6 rubans, 1 GRATUIT | 
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PERIPHERIQUES 
ATARI 


NOS PRIX SONT ANNONCÉS ; 
TOUTES TAXES COMPRISES 


ATARI MONOCHROME SM 124 …. 1490F 
Moniteur monochrome 12 pouces, haute définition. 
Convient à toute la gamme ATARI. Définition 640x400. 

PRINTEL COULEUR …….…… 1890F 


ATARI COULEUR SC 1425 … 2490F 


Moniteur couleur, 14 pouces, moyenne résolution, 
Convient à toute la gamme ATARI. 
NEC MUTINSYNC II COULEUR 
14 POUCES... 02507 
Moniteur basse, moyenne et haute résolution couleur, 14 
pouces. Idéal pour graphistes. Fonctionne avec toute la 
gamme ATARI. 
MITSUBISHI HF 1400 …………… 12500F 
Moniteur couleur 14 pouces haute résolution. Très haute 
persistance. Idéal pour PAO. Pas de tremblements ni cli- 
gnotements. 
MITSUBISHI HF 2000 ….………… 25200F 
Moniteur couleur grand format (20 pouces), haute résolu- 
tion, très haute persistance, idéal pour PAO. Pas de trem- 
blements, ni clignotements. 

22470F 


ZZ SCREEN MP 19 pouces 


LECTEURS DISKS 





MITSUBHISI INTERNE 3P1/2…… 1290F 
A intégrer dans votre ST. Double tête. 720 Ko. 
CUMANA 3 P 1/2. 1390F 


Lecteur 3 pouces 1/2 exteme 720 Ko. De la firme anglaise 


CUMANA 
CUMANA 5 P 1/4 1990F 


Lecteur 5 pouces 1/4 externe pour 520 STF, 1040 STF et 

MEGAST. 

LECTEUR ATARI 3 P 1/2 990F 
1490F 


LECTEUR ATARI 5 P 4/4 


DISQUES DURS 


Cadeau exceptionnel pour tout achat d’un 
disque dur: un livre Micro-Application 
“DISQUETTES ET DISQUES DURS” (va- 
leur 179 F). 

MEGA FILE 30 ATARI 4990F 


Disque dur 30 Mo formaté pour 520 STF, 1040 STF et 
MEGA ST. 


MEGA FILE 60 ATARI 
Disque dur 60 Mo formaté pour 520 STF, 1040 STF et 


MEGA ST. 
LEADMAN 50 Mo EXTERNE .…… 9400F 
16400 


LEADMAN 100 Mo EXTERNE 
importé par IMACO, le LEADMAN 100 Mo offre une pos- 
sibilité intéressante de sauvegarde comparable aux 
streamers. || est en effet composé de 2 disques : l'un pou- 
vant servir au stockage des données, l'autre à la copie de 
sauvegarde. 


INTERFACES 


16 SORTIES LOGIQUES 500F 
4 SORTIES ANALOGIQUES 













MULTIFACE 2+ 695F 
8ENTREES, 

8 SORTIES LOGIQUES 550F 
4 SORTIES RELAIS ………….… 65OF 
1 ENTREE, 

1 SORTIE ANALOGIQUE 550F 
MOD 1990F 


Malette Outils de Développement ATARI 
Cette malette comprend : documents techniques (TOS et 
hardware, manuel "Au cœur du ST”), langages (compila- 
teur, assembleur 6800), outils de développement {éditeur 
de textes et de liens, éditeur de ressources, bibliothèque 
TOS, GEM, MATHS, débogueur). 


CARTE HORLOGE 


MICROTIME CLOCK 
Carte horloge pour 520 STF/1040 STF. 


NOUVEAU! / NOUVEAU! 


SCANNER CLAVIUS ……..… 1490F 
Scanner économique à fibre optique. Se place sur la 
tête d'impression de votre imprimante. Résolution ré- 
glable de 75 à 1000 DPI. Fonctionne en 256 nuances 
de gris et le logiciel permet la sauvegarde aux formats 
Néo ou Degas. 


390F 








SELECTEUR DE DRIVE 
(câble liaison) 


EXTENSIONS 


290F 





MEMOIRES 


512 Ko pour 520 STF 1290F 


IE 


TRACKBALL 





SOURIS HANDYMOUSE 399F 
Souris garantie 2 ans, pièces et main d'œuvre, De chez 
CAMERON. Précision et vitesse d'utilisation exception- 
nelles. Très ergonomique. 100 % compatible ATARI. Fa- 
brication japonaise. 


SOURIS ANKO ST 390 
TRACK BALL 2. 490 


TELEMATIQUE 


REPTEASER 2.0... 2O0F 

Programme pour ATARI ST mono ou couleur. Serveur 

monovoie pré-configuré utilisant le modem du minitel, in- 

cluant les options et rubriques suivantes : 

— 3 journaux cycliques entièrement paramétrables, 

— 1 option message au sysop (le sysop, c'est vous) 

1 option message général (le mur du délire pour tous) 

1 choix boites postales (ouverture par le seul sysop), 

1 mode distant grâce auquel vous pourrez consulter 

votre serveur et en assurer la maintenance à partir de 

n'importe quel minitel où que vous soyez, 

— 1 éditeur incorporé permettant la création de pages 
alpha-numériques à insérer dans vos journaux. 






DISQUETTES VIERGES 3 P 1/2 


dble face - dble densité - Grande Marque - Garantie 5 ans 
135 TPI pour 520 STF, 1040 STF, MEGA ST 
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4F90 


Pour utiliser le REPTEASER, vous devez avoir : un Cable 
minitel reliant la sortie modem (RS 232) de votre ordina-| 
teur à la broche de votre minitel ; un cable de détection de 
sonnerie qui, relié au au port joystick, assimilera un appel 
à l'appui sur “Feu”. 

Bonus : inclus sur la disquette EMUCAP, programme | 
vous permettant d'utiliser désormais le clavier de votre 
ordinateur au lieu du clavier minitel avec en plus une op. 
tion capture enregistrant les pages écran pour pouvoir les 
relire tranquillement hors connection. 


VIDEOTEASER 2.0 … 
PRE pour ATARI ST couleur 
— Transforme automatiquement les écrans aux lor 
mats : NEO, PH, PI3, et ART en écran au format mini 
tel, norme vidéotext graphique. 
— Transforme tout ou partie de l'écran au choix de l'utili 
sateur. 
— Editeur graphique incorporé permettant : 
- réglage des contrastes, des couleurs, des tons de 
gris, de la luminosité. 
— Edition point par point sur matrice minitel 2x3 (Pixe 
lisateur) 
- création d'effets spéciaux tels que symétrie, miroirs, 
lissage, inversion, insertion, effacement. 
- Mémorisation simultanée de 20 écrans minitel 
- sauvegarde et chargement d'images VID c'est à dire 
au format Vidéotext. 
Bonus : inclus sur la disquette un programme du type dia- 
porama grace auquel vous pourrez faire défiler vos 
écrans ou ceux de démonstration. 


CABLE DETECTEUR DE 
SONNERIE POUR REPTEASER 


CABLE MINITEL POUR 


VIDEOTEASER / REPTEASER 
(Sub femelle sortie 25 ponts à DIN 5 broches) 


VIDEOTEASER + REPTEASER 

+ CABLE DETECTEUR SONNERIE 

+ CABLE MINITEL POUR 

VIDEOTEASER 850! 


EMULCOM Version 3 900 
LOGICIEL D'EMULATION MINITEL. Connectez le ST & un 
minitel. Avec le logiciel EMULCOM, est fourni un cäblà 
d'interfaçage qu'il suffit de brancher sur la sortie série (25 
broches) du ST et sur la seule prise du Minitel, en dehors 
de la prise téléphonique. Une fois le Minitel allumé et le lo- 
giciel chargé, tout est prêt pour communiquer. Les post 
bilités offertes par le ST dépassent de beaucoup celles 
d'un simple terminal Vidéotext. Vous pouvez en effet 

— enregistrer tout ou partie des pages qui s'affichent 
d'où un gain de temps de connexion non négligeabk 
puisque vous pouvez enregistrer des pages sans l6s 
lire et les regarder ensuite ; 

— taper toutes les commandes ou textes à partir du clé: 
vier du ST, ce qui est infiniment plus agréable et com: 
mode qu'à partir d'un simple minitel ; 

— mieux encore, VOUS pouvez envoyer VOS COmmances 
par simple cliquage de la souris dans la page écran a/ 
fichée sur votre ST ; 

— imprimer une ou plusieurs pages, durant ou en dehors 
de la connexion, avec ou sans les graphiques ; 

— transférer les contenus des pages dans un traitement 
de texte ou les traiter grace à un programme Basic dé 
votre composition ; 

— visualiser les pages dans leurs couleurs d'origine $ 
vous possédez un écran couleur ; 

— faire s'afficher le temps et le coût de votre commun 
cation et même provoquer une déconnexion automa 
tique après un coût fixé. 


pièce 


290F 


190f 


150° 


MDX422:.::..1 4625 
PCM te AT 


ra PARIS 10e 
Tél, 42.06.50.50 

LYON 1er 
Tél. 72.00.96.96 


NOS PRIX SONT ANNONCES lt C N PERSONAL A4 sur di 
+ 0 ph TABLETTES 
PER GRAPHIQUES 


MANETTES 
Lo] 2] 11) à 


STICK VOI 


SCANNERS 




















PARIS 10° 
Tél, 42.06.50.50 


LYON 1er 


Tél. 72.00.96.96 

















ST REPLAY 4,0 
ur 520 STF ou 1040 STF) 
ouche + programme. Création de bruits à l'aide d'un 
micro. Enregistrement à partir de la source audio. Truca- 
ges possibles grâce à des modifications de l'enregistre- 
ment. 


. 670F 


PRO SOUND DESIGNER . 
ur 520 STF ou 1040 STF) 
ouche avec logiciel, 2 connecteurs RCA permettent 

de se brancher sur une source hi-fi. Transforme les si- 

gnaux sons analogiques en numériques. 


620F 


SYNTHE CASIO 3000T 


Synthé grand clavier avec interface midi. 


4590F 


SUR COMMANDE, 
NOUS POUVONS VOUS FOURNIR 
TOUTE MARQUE ET TOUT MODELE 
DE CLAVIER AU MEILLEUR PRIX 


EMULATEURS 


PC DITTO 3.64 Les er 
Avec ce logiciel, vous pouvez utiliser des milliers de pr 
mes sous MS DOS et PC DOS sur votre ATARI T.| I 
f : 

=. De transformer votre ST en clône PC. 

= De fonctionner en couleur ou en monochrome. 

=. De supporter un disque dur. 

æ D'utiliser un lecteur de disquette 3"1/2 pour le 
Stockage de données en 40 et 720 Ko, grande capa- 
cité (80 pistes). 

= D'utiliser un lecteur 5"1/4 pour lire et copier tous les 
disks au format IBM PC DOS. 

= De transformer votre clavier en clavier compatible PC. 

æ D'utiliser jusqu'à 703 K de mémoire. 

- 4 supporter une imprimante au port parallèle ou sé- 


- D" utiliser le mode graphique couleur pour les résolu- 
tions graphiques, textes, basse, moyenne et haute. 
Liste de quelques logiciels PC qui fonctionnent à 100 % 
SUPATARI ST grace à PC DITTO : Lotus 1-2-3, Frame- 
Work 2, DBase Ill plus SYMPHONY, Microsoft Word, 
Word Star, Word Perfect V, Supercalc 4, Multiplan, 
PriniWorks, GW Basic, Turbo Pascal, Microsoft C, Jave- 
In/Norton Utilitaires, Easy CAO, PC Window, PC Outline, 

System, Super Key, Side Kick, DOS 1.1, 2.0, 2.1, 
DOS 3.0, 3.21, 3.3, Flight Simulator l, Think Tank, Reflex, 
A Den Project, Microsoft Chart, IBM Profesio- 


SPECTRE CGR . 3890F 


SUPER CHARGEUR .… 2890F 


BASE PIVOTANTE STS 004 


POUR ATARI SM 124. 150F 
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RANGEMENT ET 


ENTRETIEN 





BOITES DE RANGEMENT 

3 POUCES 1/2 
BOÎTIER INDIVIDUEL 
POUR DISQUETTE 3”1/2..…  3F 
Plastique transparent 
DD 14 Mere d 
Boite de 10 disquettes 31/2. Coloris | gris. 
YUD 35. us 29F 
Boite de 10 disquettes 3"1/2. Transparente. 
DS 40L sans clé... GOF 
DS 40L avec clé 99F 


Boite 40 disquettes 3" 1/2 avec intercalaires et couvercle 
transparent. 


MEDIABOX POSSO . 139F 
Boite 150 disquettes 3"1/2 avec intercalaires. 

YA 6090 sans clé 129F 
YA 6090 avec clé 149F 


Boite 90 disquettes 31/2 avec intercalaires. et couvercle 
transparent. 


JET EXECUTIVE : 
Pochette 20 disquettes 3"1/2 type sacoche. 


HOUSSES 
Housses souples en matière anti-statique. 
Couleur noire avec liseret rouge. 


119F 


CLAVIER 520 STF/1040 STF …. 80F 
CLAVIER MEGA ST 2/MEGA ST 4 .… 75F 
MONITEUR MONO. SM 124... 80F 


MONITEUR COULEUR SC 1425. 95F 
UNITE CENTRALE MEGA ST 2/4 … 80F 


DISQUE DUR SH 205... 60F 
TOUS MODELES IMPRIMANTES 
80 COLONNES … mm 80F 
TOUS MODELES IMPRIMANTES 
132 COLONNES tr M 
IMPRIMANTE LASER SLM 804. 150f 
BOMBES AEROSOL 
COMPUNETT us. 007 


Nettoyage des écrans d'affichage, des parties en verre et 
en plastique, des claviers. Ne laisse aucun dépot. 


PRINTER 66 . a! mn BF 
Nettoyeur d' imprimantes. S' ‘applique sur les têtes d'im- 

pression et les chemins de bandes. Elimine les résidus de 
métal, les graisses et les huiles résinifiées. Produit éton- 

nant qui est pratiquement indispensable pour chaque im- 

primante. 


DISQUETTE DE NETTOYAGE 31/2 


AVEC SON LIQUIDE … 149F 


S'introduit dans le lecteur de disquette. “Nettoye les têtes 
du lecteur. 
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NOS PRIX SONT ANNONCES 
TOUTES TAXES COMPRISES 


MOUSE MATE 
Tapis souris en néoprène. Favorise considérablement la 
rotation de la boule. 


RUBANS IMPRIMANTES 
Prix spéciaux pour possesseurs 
ATARI ST 520 STF, 1040 STF et MEGA ST 


RAMES PAPIER 
Rame papier non zoné 
Format A4, bandes caroll dHtactientes 
500 feuilles … es 69F 
Rame papier n non nzoné 
Format A3, bandes caroll détachables 
500 feuilles Tee à 
Rame Etiquettes 12x3cm 
le 1000 sur paravent bandes caroll . 85F 


CABLES DE LIAISON 
Cable 2 joysticks se connectant à la sortie 
parallèle du ST Lente 148 
Cable Péritel Atari ST vers 8 moniteur ou té- 
lévision (2m) … LL D 
Cable rallonge joystick/souris 20cm 60F 
Cable rallonge joystick/souris 2m … 95 
Cable Péritel 
Tuner Tetran / Moniteur SC 1425. 250F 
Boitier inverseur vidéo pour brancher mo- 
niteur mono et couleur et switcher de l’un 
sur l’autre NS PRO 





Cable son HIFI, 

1 jack 3,5 mono et 2 RCA, 2m. 90F 
Rallonge moniteur mono ou coul. . 195F 
Cable imprimante parallèle 

Centronics de 125 à 250F 
Cable minitel 165F 
Cable Midi pour relier votre ST 

à l'expandeur 1,20m ………. 6OF 
Cable extension disk 2m. 1985F 
MONITEUR MASTER 
MOUSE MASTER 
TUNER TETRAN . 1190F 


Tuner PAL-SECAM, 20 canaux, se connecte sur le moni- 
teur SC 1425 et transforme ce dernier en TV. 


KIT TONER POUR 

LASER ATARI SLM 804... 790F 
KIT TAMBOUR 

POUR ATARI SLM 804 2965F 
FILTRE ECRAN 14 POUCES …. 198F 


Filtre tissé micromailles. Améliore la persistance. Evite le 
clignotement. 
250F 


SUPPORT ECRAN ORIENTABLE .… 
Support écran orientable à 360° de latitude et 20° de lon- 
gitude. Très pratique. 


UNIVERSAL PRINTER STAND 
Support universel pour tout type d'imprimante, 


SAC DE TRANSPORT TOILE ZZ BAG 
UNITE CENTRALE et MONITEUR. 695 
UNITE CENTRALE cm BOB 
MONITEUR. mouitc OU 
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En faisant l’acquisition d’un MEGASOFT chez GENERAL, vous avez droit : 


« GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : si vous trouvez moins cher ailleurs avant votre achat, 
dites-le nous et nous vous proposerons un prix encore meilleur. Si, dans un délai de quinze 
1 2 A dome ge 2 ti cher ailleurs, nous vous rembour- 
sons la différence, 


+ GARANTIE DE BON FONCTIONNEMENT : en cas de défectuosité du logiciel pendant les 


15 premiers jours d'utilisation, nous vous l'échangeons. 


MEGA COMPILATIONS 





AMERICAN DREAMS 259F 
SUPER SKI + HOSTAGES + OPERATION NEPTUNE 

+ BUBBLE GHOST 

ARCADE HITS 249 F 
SKWEEK + BUMPY + COBRA 

COMMANDOS 269 F 
WANTED + ACTION SERVICE + WARLOCK'S QUEST + SKRULL 
ALBUM TRIAD vol, 295 F 
Starglider + Defender of the Crown + Barbarian (PSY) 

ALBUM TRIAD vol, 2 249 F 
Menace + Tetris + Baal 

CLASSIQUES vol. 1 250F 
Invaders + Glutton + Breakout 

GEN D'OR 249 F 
Voyager + AType + International K + Biochallenge 

GIANTS US GOLD 279F 
Out Run + Gauntlet Il + 1943 + Street Fighter 

HIT DISK vol, 1 269 F 
Gold Runner + Jupiter Probe + Slaygon + Karate Kid 2 

HIT DISK vol, 2 269 F 


Time Bandit + Major Motion + Tanglewood + Leatherneck 

LES GUERRIERS 239F 
TNT + Altaïr + Prohibition 

MAGNUM 4 290 F 
OPERATION WOLF + AFTER BURNER + DOUBLE DRAGON 

+ BATMAN + BARBARIAN 2 

PRECIOUS METAL 249 F 
L'Arche du Cap. Blood + Super Hang on + Xenon 
+ Arkanoïd Il 


PREMIERE COLLECTION 249F 
Nebulus + Netherworid + Zynaps + Exolon 

PREMIERE COLLECTION 2 249 F 
Eliminator + Mercenary + Blacklash + Custodiant 

SIMULATION HITS 249 F 
944 Turbo Cup + Space Racer + Mach 3 

STARS vol.1 199F 


Didact English + Prohibition + Bivouac + L'Arche du Cap, Blood 


STAR WARS TRILOGY 249F 
Star Wars + L'Empire contre-attaque + Retour du Jedi 
STORY S0 FAR vol. 1 199 F 


Beyond the Ice Palace + Buggy Boy + Ikari Warrior + Battle Ship 
STORY S0 FAR vol, 3 199F 
Thundercats + Bomb Jack + Space Harrier + Live & Let Die 
SUPER QUINTET 259 F 
Bubble Ghost + Warlock Quest + Bivouac 

+ Passager du Vent 1 et 2 

LES VAINQUEURS 

Forgotten Worid + Blasterads + Last Duel + Tiger Road 
+ Thunder Blade 

LES JUSTICIERS 

Dragon Ninja + Robocop + Rambo III 

EUROPEAN DREAMS 259 F 
Teenage Queen + Bobo + Billiard Simulator + Action Service 


NEWS MEGASOFTS 


299 F 


CABAL 199F 
SUPER CARS 199 F 
TENNIS CUP 249 F 
BLADE WARRIOR 249 F 
INTRUDER 235F 
ARMADA 299 F 
AFTER THE WAR 199F 
MANIAC MANSON 249F 
WILD LIVE 199 F 
CRAZY SHOT 199 F 
DRIVING FORCE 269 F 
P47 men 249 F 
OPERATION THUNDERBOLT 199F 
SPACE HARRIER 2 249 F 
BEAST 349 F 
GARY LINEKERS HOT SHOT 189F 
GHOST'N 189F 
KARATEKA 195F 
LAST NINJA 2 245F 
F29 e N.C.* 
JUMPING JACKSON 199 F 
LOST PATROL . N.C.* 
BAD COMPAGNY 245 F 
BLUE ANGEL N.C.' 






mercialisées des logiciels. 





EAGLES RIDER 245F 
MAUPITY ISLAND N.C.' 
ROCK STAR ST 219F 
XOUTST 199F 
VROM ST NC.’ 
TOYOTTES ST NC.' 
DAMES SIMULATOR ST NC. 
FATAL GRAVITIE ST NC." 
BUBBLE + ST N.C.' 
SIM CITY NC. 
JEUX D'ARCADE 

AIRBORNE RANGER ; 220 F 
ALTERED BEAST 199F 
BARBARIAN Il 185F 
BEVERLY HILL N.C.' 
BLOODY MONEY 245 F 
BUMPY . 195F 
CASTLE WARRIOR 199F 
CHASE HQ 199F 
DARK CENTURY 235F 
FIRE AND FORGET 265F 
GALACTIC CONQUEROR 245F 
GENIUS 199F 
GIGN OPERATION JUPITER 240 F 
MENACE 219F 
NEW ZEALAND STORY 199F 
PAC MANIA 189F 
PERMIS DE TUER 199F 
PURPLE SATURN DAY 235 F 
RAINBOW WARRIOR 229 F 
RICK DANGEROUS 259 F 
ROBOCOP 195F 
STORMLORD 199F 
TARGHAN 245F 
TINTIN SUR LA LUNE 220 F 
TITAN …. ù 245 F 
ASTERIX Le coup du Menhir 245 F 
BATMAN THE MOVIE 199F 
CHICAGO 90 249 F 
DYNAMITE DUX 199 F 
EYE OF HORUS 249 F 
KNIGHT FORCE 269 F 
POWERDRIFT 259 F 
ROLLER COASTER 229 F 
SHINOBI 199F 
STRIDER 249 F 
TERRY'S BIG ADVENTURE 229 F 
WEST PHASER 299 F 
XENON II 229 F 
1" PERSONNAL PINBALL 229 F 
DOUBLE DRAGON 2 199F 
FIRE 219F 
GHOSTBUSTER 2 239 F 
GHOST ’N' GOULS 199F 
MIND BENDER 249 F 
MOON WALKER 199F 
NINJA WARRIOR 199F 
239 F 

TWINWORLD 235 F 
XENOPHOBE 269 F 
SUPER WONDER BOY 199F 
CHAMBER OF SHAOLING 249F 
LE FETICHE MAYA 249F 
INCORRUPTIBLES 199F 
INDY ARCADE … 199F 
WILD STREETS … , me 269 F 

UE 

3D POOL mas, 1]; 
BILLIARD SIMULATOR … 199F 
GAZZA'S SOCCER spa 269 F 
GREAT COURTS . 249F 
KICK OFF soi 255F 
KICK OFF EXTRA TIME 149F 
MICROPROSE SOCCER 240 F 
PASSING SHOT . 249F 
THE GAMES SUMMER . 195F 
TV SPORT FOOTBALL 249F 
WIND SURF WILLY … 199F 
… 229F 


e GARANTIE DE FRAICHEUR : nous ne vous proposons que les dernières versions com- 


+ GARANTIE DE CHOIX : nous nous engageons à vous offrir le plus grand choix de logiciels 
possible, Si vous ne trouvez pas dans nos annonces le soft désiré, consultez-nous. 

* DROIT A LA DEMO : si vous le souhaitez et que les conditions s'y prêtent, vous pouvez de- 
mander une démonstration du mégasoft que vous souhaitez acquérir. 





SIMULATIONS DE PILOTAGE £ 







CRAZY CARS 2 245F 
F15 STRIKE EAGLE 195F 
F16 COMBAT PILOTE 229F 
FALCON 299F 
FALCON MISSION DISK 1 210F 
FERRARI FORMULA ONE 245F 
FLIGHT SIMULATOR 1! 370F 
GUNSHIP 229F 
INTERPHASE 30 249F 
LOMBARD RALLY 195F 
RVF HONDA 269F 
STUNT CAR 229F 
BOMBER 290F 
CONTINENTAL CIRCUS 229F 
ESS 285F 
HARD DRIVING 199F 
HIGHWAY PATROL 2 249F 
SHERMAN M4 249F 
TURBO OUT RUN 249F 
POWER DRIFT 239F 
JEUX DE STRATEGIE 
ARCHIPELAGOS 249F 
AUSTERLITZ 259F 
CONFLIT EUROPE 249F 
FULL METAL PLANET 249F 
MILLENIUM 2.2 199F 
POPULOUS 29F 
RED STROM RISING 269F 
SCENARIO POPULOUS 99F 
SILENT SERVICE 219F 
WAR IN THE MIDDLE 229F 
OIL IMPERIUM 239F 
NORTH AND SOUTH 259F 
BATTLE CHESS ST 2491 
CHESS MASTER 2000 219f 
DAMES GRAND MAITRE 2498 
HOLLYWOOD POKER PRO 245/ 
MAXI BOURSE 209/ 
SCRABBLE DELUXE 219 
TEÉENAGE QUEEN 199! 
TRIVIAL PURSUIT … 108! 
TRIVIAL PURSUIT NOËL 2451 
JEUX D'AVENTURES | 
BLOOD WYCH 245! 
ASTATE 235! 
BLOOD WICH SCENARIO 1901) 
DUNGEON MASTER 239! 
EXPLORA Il 3290 
HEROES OF THE LANCE 2191 
INDY ADVENTURE 249 
KULT 278! 
MEURTRES A VENISE 240! 
MORTEVILLE MANOR 159! 
PIRATES 219! 
PORTES DU TEMPS 34011 
QUETE DE L'OISEAU 2401 
TIME OF LORE 2190 
ZAK MC KRACKEN 2451 
BAT 349108 
DRAKKHEN 
CHAOS STRIKE BACK 
LES VOYAGEURS DU TEMPS 24l 
LOGICIELS GRAPHIQUES 
CREATOR e3018 
CYBER CAD vers. 1.0 4 
CYBER CONTROL 
CYBER PAINT 2 
CYBER SCULT 
CYBER STUDIO 
TEXTURE 
CYBER UNISPEC = 544 
DEGAS ELITE 2160 
M 


* N.C. : NOUS CONSULTER 


PARIS 10° 
Tél. 42.06.50.50 


LYON 1er 


Tél. 72.00.96.96 









LES EDITEURS DE SON 
FM MELODY MAKER 
MUSIC CONSTRUCTION SET 


GESTION FAMILIALE 


GESTCOMPTE … or TS 290F 
GESTION BUDGET PERSONNEL 300F 
(Gestion bancaire + Graphiques + Buget familial permettant de 
réaliser votre comptabilité personnelle, Gère 10 comptes, 20 pos- 
tes, 10 CB + nombreuses options). 


TURBO ST , j 390 F 
MULTIDESK ST 


450 


F 
SRITE ANIMATOR 390 F 
DISCOSCOPIE Ge 
ZZ COM 1 5 


L'OREILLE EN POINTE Laure me 


L'AXE DES 3-8 ANS (EVEIL) 
ASSOCIE [MULTILANGUES) , 
BAMBINO FAIT UN PUZZLE 
BAMBINOURS FAIT UN PUZZLE (MULTIL.) 
BAMBINOURS FORMES & COULEURS … lors 
BARRE L'INTRUS (MULTILANGUES) … 
BASE ORTHOGRAPHE/LA DICTEE CE1/CE2 
COLLECTION “JE”/5 LOGICIELS | 
LES 1001 VOYAGES 
LE PETIT LECTEUR = < 
LES PETITS COLORIAGES MALINS 1 & 2 
MELODIK (MEM. MUSICALE 4-10 ANS) 
MEMORISE (MULTILANGUES) 
MIRELA (INIT. SOLFEGE 3-8 ANS) 
RECONNAIS-MOI : 
RETROUVES L'HISTOIRE 
RODY ET MASTICO 
TRICAROND (4-10 ANS) 
L'AXE DES 8-12 ANS (EVEIL) 
BASE ORTHOGRAPHE/LA DICTEE CM1/CM2 … 
TROUBADOURS RS romoie 
L'AXE CULTUREL ET SCIENTIFIQUE 
AUX ORIGINES DE LA VIE ’ 
VIE ET MORT DES DINOSAURES 
L'AXE LINGUISTIQUE 
D.E, CONCORDANCE DES TPS VOL. 2/5+ … 
D.E. CONCORDANCE DES TPS VOL. 2/4e 
D.E. CONCORDANCE DES TPS VOL, 2/3. … 
D.E. CONCORDANCE DES TPS VOL. 2/2me . 
D.E, CONCORDANCE DES TPS VOL. 2/BTS 
L'AXE LITTERAIRE 


AU TEMPS JADIS 
IL ETAIT UNE FOIS … 
LE TEMPS D'UNE HIST! 


APPRENDS-MOI À LIRE 2 

LANGUE AISE CE . 

LANGUE AISE CE2 

LANGUE AISE CM … … 

LANGUE AISE CM2 

LES TROIS PETITS COCHONS - 4/6 ans … 

LES CASTORS JUNIORS - 9/11 ans . 

PICSOU CHASSEUR DE TRESOR 

8/10ans-11/12ans \ 
FRANÇAIS COLLEGE 

LANGUE FRAN, LI 

LANGUE + 

ECRIRE SANS FAUTES VOL. 1 - Ge/3° 


ECRIRE SANS FAUTE VOL. 2 6°/3 . 
XVIe AU XX° SIECLES … 








10, bd de Strasbourg 
75010 PARIS 


SERVICE VPC 





5 MODES DE REGLEMENT AU CHOIX : 


1) 


EN CONTRE-REMBOURSEMENT : vous ne réglez que lors de lalivraison de vo- 
tre matériel. Prévoir 20 F de frais de contre-remboursement lors d'une expédition 
P&T et 40 F par un transporteur (envoi de plus de 5 kg ou d'une valeur de plus de 
2000 F) en sus du forfait transport. Remplissez le bon de commande ci-dessous. Si 
vous ne souhaitez pas mutiler votre revue, photocopiez-le ou écrivez nous sur pa- 
pier libre ou encore, téléphonez nous (demander M. BERNARD au (1) 42.06.50.50, 
postes 436 ou 441). 


Si vous ne pouvez vous déplacer 


ce service est fait pour vous 


compter le forfait transport (voir ci-dessous). À réception de votre mandat, nous ex- 
pédions votre commande. 

A CREDIT : si vous souhaitez des renseignements détaillés pour l'achat à crédit, 
vous pouvez joindre Mlle TANIA, Responsable Crédit, au (1) 42.06.50.50, poste 
458, Si tout vous parait clair, vous envoyez le bon de commande ci-dessous en pré- 
cisant si vous souhaitez verser une partie comptant. Par retour du courrier, nous 
vous envoyons un dossier de crédit que vous devez nous retourner dûment rempl 
et signé. Après acceptation de ce dossier, nous vous expédions le matériel. Pièces 
demandées : pièce d'identité, dernier bulletin de salaire, RIB, quittance EDF ou de 


loyer informatisée. 
© FORFAIT TRANSPORT : 


2) PAR CARTE BLEUE : vous pouvez nous téléphoner et nous commander le maté- 
riel désiré, en nous donnant le numéro de votre carte bleue. Vous pouvez également 
utiliser le bon de commande ci-dessous. 


3) PAR CHEQUE OU CCP : vous remplissez le bon de commande ci-dessous en joi- 
gnant le règlement du total de votre commande plus le forfait transport corespon- 
dant à l'ordre de GENERAL VIDEO (voir ci-contre). 


20 F pour 2 softs, 35 F pour 3 softs et plus 
50 F pour les accessoires et les disquettes vierges 
60 F pour les imprimantes 
120 F pour les machines (Corse, Dom-Tom, nous 
consulter). 
Ce forfait n'est pas cumulable, c'est-à-dire que si vous commandez un micro-ordina- 
4) PAR MANDAT : vous remplissez le bon de commande ci-dessous en précisant teur plus des logiciels, vous ne payez que le forfait transport machine, donc 120 F. Tous 
que vous désirez régler par mandat postal ou par mandat-lettre. N'omettez pas de nos matériels sont expédiés en recommandé. 


ATTENTION : pour toute commande supérieure à 10.000 F, joindre un acompte de 20 % à la commande 


BON DE COMMANDE EXPRES 


Je, soussigné, déclare commander à GENERAL les marchandises et fouritu- 
res ci-après désignées pour expédition à mon adresse indiquée ci-contre. 
Je choisis de régler par : Contre-remboursement 


C] Carte Bleue’ L] Chèque/CcP LL] Mandat L] Crédit Code Postal LL 1 | | | 
* Ne de Carte Bleue Date expir. CB Mesa 


sl:l. | LEUR RE MER ST MAG / 04/90 


No Carte Aurore 
QUANTITE 


À FORFAIT 
DE PORT 
+ FRAIS 
CONTRE-REMBOURS. 
TOTAL 
AREGLER 


PLUS DE 6500 ENTREPRISES ET COLLECTIVITES NOUS ONT DEJA 
FAIT CONFIANCE : VOUS AUSSI, OUVREZ UN COMPTE CHEZ GENERAL 


Vous aurez droit à des prix professionnels, livraison sous 24 heures, réglement sur relevé de factures. 2°) un financement personnalisé : crédit-bail pour tout matériel d'une valeur supérieure à 10.000 Fi 
La vente en gros s'adresse aux entreprises, collectivités, administrations, etc. condition d'avoir au moins deux exercices d'activité. Ce mode de financement vous permet en où 


tre de récupérer la TVA sur les loyers mensuels. 
Les membres de ces collectivités peuvent se rendre individuellement chez GENERAL, munis d’un jus- 
McaUE Las vero rametre uns CARTE COLLECTIVITÉ qu'ieur donners accès aux prèx de gron, un formition d'intialon gratuhe de votre personnel avec chaque machine vendue (durée 





Pour toute commande de logiciels, précisez le type de la 


DÉSIGNATION machine et le format de(s) disquette(s) désiré(es) 























BON DE COMMANDE A RETOURNER A 
GENERAL, 10 BD DE STRASBOURG, 75010 PARIS 


Observations du client : 


Avez-vous déjà commandé par correspondance chez 
GENERAL depuis le 1/02/1989 QUI) NOND] 


Date : 
Signature 


Pour les mineurs, la signature des parents est obligatoire. 





journée) ; 
Pour toute information, contactez M. N'GOM, M. ALVAREZ ou Mme LE POULL , tél, 42.06,50.50, télex 4°) une formation approfondie, soit dans nos locaux, soit auprès d'instituts spécialisés qui ont notr 
214.034, télécopie 42.38,35.60. confiance tel le prestigieux ALTITUDE 21 ; 
Entreprises, nous sommes en mesure de vous proposer les services suivants pour l'acquisition de 5°) une assistance téléphonique, sans limitation de temps ; 
votre matériel chez GENERAL : 6°) une maintenance sur site au travers de puissants groupes spécialisés tels AMTI ou MIS ; 


1°) ouverture d'un compte, après la première commande ; T°) une tarification étudiée en fonction des quantités souhaitées et de votre statut d'entreprise. 


NOTRE TARIF COLLECTIVITE EST AUSSI POUR VOUS 


En dehors des prix promotionnels et des actions temporaires GENERAL, vous avez droit à un tarif spécial sur l'ensemble des produits de notre magasin. L'inscription pour obtenir la CARTE ETUDIANT GENERAL est immédiate et gratuit 


LULUAULUUUUNUNNRN 





+ 
lille excuses, nous n'avons pas pu caser les Punchs 
ans la disquette 38 de ST Magazine, le mois dernier, 
algré ce que je vous avais promis. || y avait, m'a-t-on 
dit, énormément de listings et de programmes, et plus 
#Ssez de place pour vos GfA-Punchs préférés. 
Vous les retrouverez donc ce mois-ci, dans le dossier 
Punchs38 de la disquette ST Magazine n°39, juste au- 
2ssus du dossier Punchs39, qui contiendra les listings 
liés ce mois-ci. Je vous rappelle que cette disquette 
st vendue 75 francs à la Boutique Pressimage, et qu'el- 
contient par ailleurs tout plein de trucs très sympas. 
Séquence bradage. N'oubliez pas non plus de vous offrir, 
Ice n'est pas déjà fait, la disquettes "Punchs Volume 1", 
ne bible contenant plus de 200 listings classés! Elle 
wûte elle aussi 75 francs, achetez-la à la Boutique de 
Pressimage, l'adresse est publiée quelque part dans le 
magazine. 
Nous pouvez me contacter soit par courrier, soit par Mini- 
Bsur le serveur 3615 STMAG, en Bal Tonton Punch. A 
noter aussi que j'installe régulièrement les meilleurs lis- 
igS en rubrique *PUN, pour que vous puissiez les tes- 
Æ@pavant qu'ils soient publiés dans ST Mag. Je vous 
donne rendez-vous au mois prochain. 


Haute résolution 










LET adr_ecran%=XBIOS(&H2) 
IF XBIOS(&H4)=&H2 

HIDEM 

DEFFILL 0,2,8 

REPEAT 

6 MOUSE a%,b%,c% 

7 BOX a%,b%-&H4,a%+&l:8,b%+&H8 

8 PBOX a%+&H2,b%+&H2-&H4,a%+&HA,b%+8&HA 
9 BOX a%+&H2,b%+&H2-&H4,a%+&HA,b%+&HA 
BMOVE adr_ecran%,adr_ecran%+INT(FIX(&H140/ 
&H14*(&H2))*(&H2)),&H7D00 

VOID XBIOS(&H?25) 

IF FN efface 

CLS 

4 ENDIF 

UNTIL INT(c%*&H4)>&H0 

6 SHOWM 

7 EDIT 

8 ENDIF 

9 DEFFN efface-LEN(INKEYS) 























LES GFA-PUNCHS 
























LES GFA-PUNCHS 


Ce sont des listings GfA de 20 lignes maximum, que 
vous devez nous envoyer sur disquette (et que nous 
ne vous renverrons pas) à l'adresse suivante: 


ST MAGAZINE (TONTON PUNCH) 
19 rue Hégésippe Moreau 
75018 PARIS 


Joignez-y une lettre où vous préciserez l'objet et les 
caractéristiques des Punchs envoyés (résolution, 
version du GfA, configuration mémoire, etc...) et où 
vous indiquerez le nom des softs Pressimage que vous 
souhaiteriez recevoir en récompense. Vous pouvez 
aussi demander des anciens numéros. 


Ne tapez pas les numéros donnés dans les listings, 
ils ne sont là que pour indiquer le début et 
la fin de chaque ligne GfA. 





Objet: je n'aime pas les rosaces, mais celles-ci sont 
belles et elles viennent d'Espagne, morbleu! 


DEFFILL 0 

DO 
p=92+152*(r MOD 4) 
q=66+132*(r\4 MOD 3) 
PBOX p-66,q-66,p+66,q+66 
a=0 
PLOT p,q+65 
i=RAND(179)+1 


k=RAND(179)+1 
REPEAT 


a=ADD(a,i) MOD 360 
z=COSQ(k'a)*65 
y=q+z*COSQ(a) 
DRAW TO p+2*SINQ(a),y 
UNTIL y=q+65 
ADD r7 
LOOP 





Es es) 
————_— 












Objet: un petit jeu au joystick, jouez au rédac'chef et 
évitez les voitures! 




































— 


palette$=MKI$(0)}+MKIS(&H770)+MKI$(&H700)+STRIN 
G$(12,MKI$(0)}+MKIS(&H777)+STRINGS$(4,MKIS(0))+-M 
KI$(2}+STRINGS(2,MKI$(2016))}+STRINGS(2,MKI$(384)) 
+STRINGS(6,MKI$(3504))+STRINGS(2,MKI$(384)) 
voiture$=RIGHTS${(palette$,34)+STRINGS(2,MKI$(2016)) 
+STRINGS(2,MKI1$(960))+STRINGS(2,MKI$(12876))+ 
STRINGS(2,MK15(13932))+STRINGS(2,MKI$(13356))+ 
STRINGS(4,MKI$(14316))+STRINGS(2,MKI$(576)}+ 
STRINGS(2,MKI15(7608))+STRINGS(2,MKI1$(8184)) 

3 VOID XBIOS(6,L:VARPTR(paletteS)) 

4 vAa=-16711936 

5 REPEAT 

6 x%=114+RANDOM(60) 

7 

8 


LE 


INC car% 
FOR y%=0 TO 179 STEP 4 
9 v%=ROR(VX,4) 

10 ALINE 100,0,100,199,1,v%,0 

11 ALINE 200,0,200,199,1,v%,0 

12 ADD dc%,-STICK(1)=4)*(dc%>-30)+(STICK(1)=8)* 
(de%<35) 

13 VSYNC 

14 SPRITE voiture$,x%,y % 

15 RC COPY XBIOS(2),x%+1,y%,14,16 TO XBIOS(2),140 
+dc%,120 

16 EXIT IF (ABS(x%-(140+dc%))<14 AND ABS(y%-120)<16) 

17 NEXT y% 

18 UNTIL ABS(x%-(140+dc%))<14 AND ABS(y%-120)<16 

19 PRINT AT(6,22);” VOUS AVEZ DOUBLE ‘“car%-1; 

" VOITURES"”:AT(13,23);"SANS ACCIDENT." 

STICK 0 





Objet: dégradé de couleurs sur STE. Pas franchement 
convaincant, malheureusement... 


SPOKE &HFFFF820A,2 
a$="STEORM THE BEST” 
FILESELECT ‘A:\*pil”,",f$ 
image$=-SPACES(32066) 
BLOAD f$, VARPTR(image$) 

5 BMOVE VARPTR(image$)+34,XBIOS(2),32000 
VOID XBIOS(6,L:VARPTR(image$)+2) 
HIDEM 
PRINT AT(20-(LEN(aS)/2),10);a$ 
DO 

FOR r1=12 TO &HF 
FOR v1=12 TO &HF 
FOR b1=12 TO &HF 
SETCOLOR Orl,vl,bl 
NEXT b| 
NEXT v| 
NEXT rl 
LOOP 








An Michet Goux Objet: un ciel étoilé qui rebondit, ça vous dit, mhhh? 
Auteur: Michel Goux 


© © “y Où O1 à Go D a 


Objet: pour les nostalgiques du Jeu de la Vie, mais 
c'est le premier et le dernier! 


DIM x%(40),y%(40),vitesse%(40),rebond%(18) 
SLPOKE &HFF8240,&H777 
FOR n%=0 TO 17 
READ rebond %(n%) 
NEXT n% 
REPEAT 
FOR n%=1 TO 40 
IF x%(n%)=0 
x%(n%)=RANDOM(319)+1 
y%{(n%)=RANDOM(99)+1 
vitesse%(n%)=RANDOM(2)+2 
ENDIF 
PSET x%(n%),y%(n%),FALSE 
ADD x%(n%),vitesse%(n%) 
ADD y%(n%),rebond%(r%) 
PSET x%(n%),y%(n%),1 
NEXT n% 
ADD r%,1+18*(r%>17) 
UNTIL INP?(2) 
DATA 0,1,2,3,4,5,6,7,8,-8,-7,-6,-5,-4,-3,-2,-1,0 





DIM t11(1133),t21(1133) 

DEFTEXT 0,0,0,4 

FOR a&=43 TO 1091 

ti!(a&)=RANDOM(2)=0 

NEXT aë& 

FOR k&=1 TO 32767 

FOR a | =1 TO 25 

a&=MUL(a | ,42) 

FOR b1=1 TO 40 

b&=ADD(b | ,a&) 
s1=ABS(ADD(ADD(ADD(ADD(ADD(ADD(ADD(t1! 
(SUB(b&,43)),t1!(SUB(b&.,42))),t1!(SUB(b&,41))),t1 (SUB 
(b&,1))),H1{ADD(b&,1))),t1(ADD(b&,41))),t1 {(ADD(bk&, 
42))),t1'(ADD(b&,43)))) 

t21(b&)=s |=3 OR (s1=2 AND t1!(b&)) 

ATEXT SUB(MUL(b | ,8),8),SUB(MUL(a | ,8),8),0,CHRS$ 
(MUL(,ABS(t2!(b&)))) 

NEXT b| 

NEXT a | 

ATEXT 85,185,2,STR$(k&)+"ième Génération." 

FOR a&=43 TO 1091 

tl'(a&)=t2!(a&) 

NEXT a& 

NEXT k& 










































GfA-Punchs 


Objet: un super calendrier sur votre ST, et ça nous 
vient d'Espagne, sapristi! 


À uteur: Stéphane Chanterault Auteur: Jordi Demènech i Arnau. Note: A 


DEFFN s(m,a)=(a+(a\4)+INT(2.6*m+3.3-(2.6+(a MOD 
4=0))*(m<2))) MOD 7 

INPUT “Année? ( 1901-2099 ) “a 

REPEAT 

CLS 

FOR m=0 TO 11 

w=128*(m\4}+32 

v=156*(m MOD 4)+20 

RBOX v-9,w-16,v+141,w+104 

DEFTEXT 1,16,0,13 

TEXT v,w,-136,MIDS('JANVIER FEVRIER MARS 
AVRIL MAI JUIN JUILLET AOÛT SEPTEMBRE 
OCTOBRE NOVEMBRE DECEMBRE”,9*m+1,9)+" 
“#STRS(a) ! Comptez 9 caractères pour chaque mois... 
t=EN s(m,a) 

FOR n=1 TO 28#(7+FN s(m+1,a)-t) MOD 7 

DEFTEXT 1,-16*((t MOD 7)=6),0,13 

TEXT v+(t MOD 7)*20+4*(n>9),w+20+(t\7)*16,STRS(n) 
INC t 

NEXT n 

NEXT m 

INC a 

UNTIL INP(2)<>32 ! ESPACE pour l'année suivante 
RUN 


butes résolutions | Gfa 2.0 Objet: affiche une table des nombres premiers, et 
ça nous vient d'Espagne, crénom! 
Objet: c'est la série de Fibonacci, et ça nous vient 
Auteur: Jordi Demènech i Arnau. 





Objet: débrouillez-vous pour caser votre fantôme 
ans les cases régénératrices! 


— 


HIDEM . 
LET nrj%=&H3E8  ! Stéphane, les LET ne servent à rien 
REPEAT ! sur ST! Oublie ton ZX... 

LET pos. x%=&H19+RND*(&H258) 

LET pos.y%=&H19+RND*(&H122) 

6 LET des%=&H28+RND*(&H64) 

FOR u%=&H19 TO des% STEP &H5 

8 DEFFILL 1,2,1+RND*(&H18) 

9 SOUND &H1,&HF#des%+u%,&H1 

O0 PBOX pos.x%-u%,pos.y%-u%,pos.x%+u%,pos.y%+u% 
11 PBOX INT(MOUSEX*&H2)-&HA,INT(MOUSEY*&H2)- 
&HA,INT(MOUSEX"*&H2)+&HA,INT(MOUSEY*&H2)+ 
&HA 

2 PRINT AT(1,1);CHRS(&H1B);"p";SPC(&HIE);"Your 
Fame :’+STRS$(nrj%)+" Life Ghost” ;SPC(&H14); 

+ CHRS(&H1B);"q" 

8 IF INT(MOUSEX*&H2)>=pos.x%-u% AND INT(MOU- 
SEY*&H2)>=pos.y%-u% AND INT(MOUSEX"*&H2)<= 
pos.x%+u% AND INT(MOUSEY*&H2)<=pos.y%+u% 

4 ADD nrj%,INT(&H5*3) 

5 ELSE 

SUB nrj%,INT(&H5*2) 

7 ENDIF 

NEXT u% 

9 UNTIL nrj%<=0 OR INT(MOUSEK"*&H4)>0 

) VOID INP(2) 


© © © NM O1 à ON 





d'Espagne, tudieu! 


DEFLINE -43690 
DEFTEXT 1,0,0,4 
GRAPHMODE 2 
b$="0" FOR a=0 TO 2000 STEP 50 
3 DO DRAW 84/5 TO 633a/5 
INC d DRAW 8+a/2,0 TO 8+a/2,400 
c$=”” c=LEN(STRS(a+10))} 
c=0 FOR b=1 TO 49 STEP 2 
a$=RIGHT$("0"+a$,LEN(bS)) TEXT 8+b*12.5-3*c6+a/5,STRS(a+b-(a+b=1)) 
FOR z=LEN(b$) DOWNTO 1 NEXT b 
b=ASC(MIDS{(a$,z,1))+ASC(MIDS$(bS,z, 1))-96+c 1 NEXT a 
c$=CHR$(48+b MOD 10}+c$ DEFLINE 1,8 
c=b\10 FOR a=3 TO 43 STEP 2 


NEXT z FOR b=a*a TO 2000 STEP a+a 
a$=b$ DRAW 12.5*(b MOD 50)-2,10*(b\50)+5 TO 12.5*(b MOD 
b$=c$ 50)+19,10*(b\50)+5 
IFc NEXT b 
b$="1"+b$ NEXT a 
ENDIF PRINT CHRS(?7) 
PRINT ‘E("d;")=";bS -INP(2) 
RUN 

















Objet: déplace un objet 3D qui rebondit et qui tourne 


sur lui-même. 


Auteur: Stéphane Giacone (God) 


© © “y Où O1 À Go D 


20 


Auteur: Cyrille Hochart (Zoch) 


SGET a$ 

SGET b$ 

SLPOKE 1102, VARPTR(a$) 

y%=30 

DO 

SPUT b$ 

ADD x%,5 

x%=x% MOD 319 

IF y%>160 

t%=-t% 

ADD y%,t% 

ENDIF 

INC t% 

ADD y%,t% 

ADD 5,0.1 

DRAW x%+COS(s+P1)*30,y%+SIN(s+PI)5 TO x%+COS 
(s+3"P1/2)*30,y%+SIN(s+3*P1/2)*5 TO x%+COS(s+2*PI) 
+30, y %+SIN(s+2*PD)*5 TO x%+COS(s+PI/ 2)*30,y %+SIN 
(s+P1/2Y5 TO x%+COS(PI+s)*30,y %+SIN(PI+s)*5 
DRAW x%+COS(s+P1)"30,y%+SIN(s+PD)*5 TO x%,y %-40 
TO x%+COS(s+2*P1)"30,y %+SIN(s+2*PI)*5 TO x%,y% 
+40 TO x%+COS(s+P1)*30,y%+SIN(PI+S)*5 

DRAW x%+COS(s+3*PI/2)*30,y%+SIN(s+3*P1/2)*5 TO 
x%,y %-40 TO x%+COS(s+PI/ 2)*30,y%+SIN(s+P1/2)*5 
TO x%,y %+40 TO x%+COS(s+3*P1/2)*30,y%+SIN 
(3*P1/2+s)*5 

BMOVE VARPTR(aS$),XB1OS(2),32000 

LOOP 





Gfa 3.0 





Note: B 


RESERVE 100000 

DIM r1045),v1(15),b1(5) 
a$=-SPACES$(32067) 
a%=V:a$-ODD(V:a$) 
FILESELECT ‘’A:\*P1”,"",nom$ 
BLOAD nom$,a% 

FOR a | =0 TO 15 
a&=VAL(HEXS(CARD{ADD(ADD(a%,2),ADD(al ,a | ))}) 
rl(al)=DIV(a&,100) 

vl(al)=DIV(SUB(a&,MUL(100/r | (a | ))),10) 
bl(al)=SUB(a&, ADD(MULr | (a 1,100), MUL(v I (al ),10))) 
SETCOLOR a | ,0,0,0 

NEXT al 

BMOVE a%+34,XBIOS(2),32000 

FOR bright|=7 DOWNTO 1 

FOR a | =0 TO 15 

SETCOLOR al rltal)/brightl,vl(al)/brighti,bl(al) 
/bright| 

NEXT a | 

PAUSE 4 

NEXT bright | 















Objet: l'événement Punch du mois: il a réussi (avec 
du 68000, certes) à faire un scroll-text dingue! 


Auteur: Cyrille Hochart (Zoch) 


ute 
1 


NN D Qi À © D 






tte - 


PLUS DE 200 GFA-PUNCHS ONT 
ETE CLASSES PUIS ENREGISTRES 
PAR ST MAGAZINE SUR LA DIS- 
QUETTE "PUNCHS 1ER VOLUME". 


put$=-MKIS(&H206F)+MKI$(&H4)+MKIS(&H222F)}+ MK 
1$(&H8)+MKI$(&H303C)+MKI$(&H19)+MKI$(&H20C1) | 
+MKIS(&H2081)+MKIS(&H41E8)+MKIS$(&H9C)+MKIS( 
&H51C8)+MKIS(&HFFF6)+MKIS(&H4E75) 

put%=V:put$ 

SETCOLOR 0,0,0,0 | 
SETCOLOR 15,&H733 | 
-XBIOS(5,L:459520,L:-1,W:-1) 

phy%=XBIOS(2) 

CLS 

texte$="JE TROUVE QUE CE QUE JE VIENS DE FAIRE 
EST IGNOBLE, D'AILLEURS J'AI HONTE, HONTE A 
MOI D'AVOIR PROFITE DE LA PUISSANCE DU 68000 
POUR FAIRE LES PUTS. C'EST VRAI QUOI, JE 
TROUVE CA NUL DE VOULOIR APPELER CE LIS- 
TING UN GfA-PUNCH” 

texte$=texte$+”SI C'EST UN ASM-PUNCH, ALORS 
TONTON TU SERAIS SYMPA SI TU MONTRAIS CE 
TEXTE A N.ROUGIER POUR QU'IL ARRETE D'UTILI- 
SER L'ASM PARCE QUE C’EST PAS BIEN, NA !!! (EN 
PLUS MON LISTING Y FAIT MEME PLUS 20 LIGNES) 
ZOCH 

FOR 1&=1 TO LEN(texte$) 

PRINT AT(1,1);:MIDStextef,l&,1) 

FOR b | =0 TO 7 

FOR a |=0 TO 7 

-C:put%(L:ADD(phy%, ADD(152,MUL(a | ,4000))), 
L:15=PTST(b | ,a1)) 

NEXT al 

BMOVE ADD(ADD(phy%,8),MUL(160,COS((ADD 
(MUL(I&,8),7)*15))*3)),phy%,30080 

NEXT bl 

NEXT l& 


EDIT 








ELLE EST EN VENTE POUR 75 
FRANCS A LA BOUTIQUE, ET 


NOUS VOUS LA CONSEILLONS 


TOUT PARTICULIEREMENT! 


Came o 





Dbjet: vous avez perdu votre Degas Elite, ce Punch 
ous fournit une loupe. 


Auteur: Stéphane Giacone (God) Note: B 


1 FILESELECT ‘“\*.P11”,"",nom$ 
2 BLOAD nom$,XBIOS(2)-34 
























dn%=MALLOC(400) 
FOR f=0 TO 7 


3 VOID XBIOS(6,L:XBIOS(2)-32) VSETCOLOR f,f,f,0 

4 SGET a$ VSETCOLOR 15-f,f,0,f 
5 SGET ec$ NEXT f 

6 m%=4 DO 


7 taille%=60 ltaille de la loupe en pixels (MIN 2 MAX 199) 
# DO 

9 MOUSE x%,y%,k% 

0 ADD m%,(k%=1 AND m%>1)-(k%=2) 

1 FOR t&=1 TO taille%-1 

2 RC COPY VARPTR(a$), ADD(x%,taille% /8)+t&/m%, 
ADD(y%;-taille% /8),1,taille% /4 TO VARPTR(ec$),t&,0 

3 NEXT t& 

FOR t&=1 TO taille%-1 


INC f 

COLOR 0 

LINE DPEEK(dn%+20), DPEEK(dn%+22), DPEEK(dn% 
+396), DPEEK(dn%+398) 

COLOR ABS(-15+f MOD 30)+1 

LINE DPEEK(dn%),DPEEK(dn%+2),DPEEK(dn%+376), 
DPEEK(dn%+378) 

SOUND 1,15 #DPEEK(dn%)*2+400 

SOUND 2,15 #DPEEK(dn%+396)*2+400 


5 RC COPY VARPTR(ecS),1,t&/m%,tailleæ,1 TO WAVE 3 
XBIOS(2),1,t&+1 MOUSE x,y,z 

ÿ NEXT t& BMOVE dn%,dn%+4,400 

2 BOX O,U,taille%+1,taille%+1 DPOKE dn%,x 


8 LOOP DPOKE dn%+2,y 


LOOP 








au 


Objet: du Ray-Tracing! Définissez l'emplacement de 
à source lumineuse puis le rayon de la boule! 


Objet: dessinez des spirales en basse résolution. 
Heureusement, c'est rapide. 


| Auteur: Cyrille Hochart (Zoch) 


1 INPUT “source lumineuse x,y,z et rayon r (x+y+z<>0 



















et r<>0) “1x %;ly %;1Z%;r % 
2 FOR t%=0 TO 15 SETCOLOR 0,0,0,0 
3 SETCOLOR t%,-(t%>7)"(t%-8),-(t%<=7)"t%-(t%>7)*7,- DIM a%(640/0.2) 
(t%>7)*(t%-8) FOR pas=4.2 TO 0.2 STEP -0.2 
4 NEXTt% CLR x% 
5 d1=SQR(Ix%/2+1y%12+1Z%2) a%(x%)=160 
6 i%=16-INT((d1/r%)) a%(ADD(x%,1))=100 
7 FOR x%=-1% TO r% FOR a=1 TO 160 STEP pas 
8 FOR y%=-r% TO r% | ADD x%,2 
9) IF r%12>=x%12+y%12 a%(x%)=ADD(SIN(a)*a,160) 
10 z%=-INT(SQR(r%/2-(x%12+y% 2))) a%(ADD(x%,1))=ADD(COS(a)*a/1.4,100) 
A m%=-x%12+y%12+2% 2 ALINE a%(SUB(x%,2)),a%(SUB(x%,1)),a%(x%),a%(ADD 
12. IF m%<=r%12 (x%,1)),4,0,3 


13 sca%=(1x%"x%+1y%*y%+12%*2%) SOUND 1,15,#(pas*x%),0 
4 d=SQR(m%X) NEXT a 
s%=INT((sca%/(d1*d)*i%)) FOR x%=x% TO 1 STEP -2 
PSET 160+x%,100+y%,(-s%*(5%>0))-(s% <=0)*1 ALINE a%(SUB(x%,2)),a%(SUB(x%,1)),a%(x%),a%(ADD 
7? ENDIF (x%,1)),0,0,3 
8 ENDIF SOUND 1,15,#(pas*x%),0 
9) NEXT y% NEXT x% 
20 NEXT x% NEXT pas 




















Objet: trace des fonctions en 3D. L'ai-je déjà publié, 
je ne sais plus... 









































1 DIM xp&{(4),yp&(4) 
c$=MKIS(&H56)+MKIS(&H220)+MKIS$(&H330)}+MKI$ 
(&H660)+MKIS(&H440)+MKIS&H770)+MKIS(&H550)+ 
STRINGS$(18,0) 
3 -XBIOS(6,L:V:c$) 
4 DEFFN xx{x,y)=MAX(-32000, MIN(32000, ROUND 
(220+(x-220)*EXP(-0.00202070731752"*y)))) 
5 DEFFN yy(ÿ,2)=MAX(-32000,MIN(32000,200-ROUND 
(200+(z-200)*EXP(-0.00202070731752"*y)))) 
6 DEFFN z{x,y)=20+150*EXP(-(x-160)2+(y-160)2)/6000) 
*COS(((x-160)2+(y-160)72)/2000) 
7 COLOR 1 
8 FOR y%=320 TO 0 STEP # 
9 FOR x%=0 TO 320 STEP 6 
0 xy$=MKIS(@xx(x%,y %))+MKIS(@xx(x%+6,y %))+ MKIS 
(@xx(x%+6,y %+6))+MKIS(@xx (x %,y %+6))+MKIS(@xx 
(x %,y%))+MKIS@yy(y %,@2(x%,y %))}+-MKIS(@yy(y %, 
@z(x%+6,y%))}+-MKIS(@yy(y %+6,@2(x%+6,y %+6))+-MKIS 
(@yyly%+6,@2(x%,y %+6)))+-MKIS(@yy(y%,@z(x%,y %))) 
11 BMOVE V:xy$, V:xp&(0),10 
12 BMOVE V:xy$+10, V:yp&(0),10 
13 DEFFILL MIN(LOG((ABS(yp&(0)-yp&(1)}+ABS(yp&(2)- 
yp&(3)))*4+1)+2,7),2,8 
14 POLYFILL 5,xp&(),yp&0 
15 POLYLINE 5,xp&(),yp&() 
16 NEXT x% 
17 NEXT y% 
18 -INP(2) 
‘autres fonctions, remplacez la ligne 6 par la 19 ou 20... 
19 ‘ DEFFN z{x,y)=150*EXP((x-320)/ 300)*EXP((y-320)/300) 
*COS((x-320)/320*P*COS((y-320)/160*P1)+20*SIN 
((y+x)/80*P1)+40 
20 ‘ DEFFN z{x,y)=20+15*INT(150*EXP(-((x-160)°2+(y-160) 
12)/8000)/15) 


Objet: affichage d'image PIT avec scroll fluide. 
Un autre. 


Le 


RESERVE 10240 
adr%=MALLOC(32066) 
FILESELECT ‘a:\*.pil”,"",nom$ 
BLOAD nom$,adr% 
-XBIOS(6,L:ADD(adr%,2)) 


adr%=ADD(adr%,34) 

FOR a | =99 DOWNTO 0 

BMOVE adr%,XBIOS(2)+a | *160,(100-a | }*160 

BMOVE adr%+16000+a | *160,XBIOS(2)+16000,(100-a | )*160 
NEXT al 

-MFREE(adr%) 









Objet: Un effet amusant, faites surgir vos textes du 
fin fond de votre tube cathodique. 


Auteur: Cyrille Hochart (Zoch) 


1 a$="JE SAIS, IL Y A UN BUG DANS CE PUNCH : SI 
VOUS METTEZ UN MOT DE PLUS DE QUARANTE 

LETTRES: ON NE LE VERRA PAS EN ENTIER. MAIS 
PENSEZ VOUS QU'IL EXISTE DES MOTS DE CETTE 
TAILLE DANS LA LANGUE FRANCAISE ?” 

2 FOR a%=0 TO LEN(a$)-1 

3 FOR b%=a%+1 TO LEN(a$) 
4 EXIT IF MIDS$(a$,b%,1)=" " 

5 NEXT b% 
6 

7 

8 
































IF DIV(%+c%+b%-a%,40)>DIV(1%+c%,40) 
1%=DIV(1%,40)*40+40 
ELSE 

9 1%=1%+c% 

10 ENDIF 

11 cH=b%-a% 

12 FOR al=13 TO 26 

13 DEFTEXT al 

14 TEXT 1%*16-DIV(1%,40)*640,26+DIV(1%,40)*30, 
MIDS(a$,a%+1,c%) 

15 SOUND 1,15,#(100-a | *2) 

16 NEXT al 

17 a%=b%-1 

18 NEXT a% 

19 SOUND 1,15,#0,0 

EDIT 





Objet: et voici un effet à la "Revenge of the Doh', les 
fanas d'Arkanoïd le reconnaîtront. 


Auteur: Cyrille Hochart (Zoch) 


adr%=-427486 

FILESELECT “b:\*.pil","",nom$ 

BLOAD nom$,adr% 

-XBIOS(6,L:ADD(adr%,2)) 

adr%=ADD(adr%,34) 

FOR a | =8 TO 160 STEP 8 

FOR b|=0 TO 199 

b&=MUL(b1| ,160) 

IF ODD(b|) 

BMOVE ADD(adr%,ADD(b&,SUB(160,a | ))), ADD 
(XBIOS(3),b&),a | 

ELSE 

BMOVE ADD(adr%,b&), ADD(A DD(XBIOS(3),b&),SUB 
(160,a | )),a 

ENDIF 

NEXT b| 

NEXT a | 


1 
2 
3 
À 
5 
6 
7 
8 
9 
0 





GfA-Punch 
Care 


Objet: l'idéal, c'est d'avoir un Mega ST4, maïs les 
attracteurs animés tournent aussi sur 520. Patience! 






Auteur: Cyrille Hochart (Zoch) 


em 


















RESERVE 10240 
adr%=MALLOC(32066) 

FILESELECT ‘“a:\*.pil”,"",nom$ 

BLOAD nom$,adr% 

5 -XBIOS(6,L:ADD(adr%,2)) 

6 adr%=ADD(adr%,34) 

7 BMOVE XBIOS(2),adr%+32000,160 

8 FOR a | =0 TO 200 STEP 2 

9 BMOVE adr%+32000-a | *160,XBIOS(2),a | *160+160 
BMOVE XBIOS(2),XBIOS(2}+a | *160,(201-a | }*160 
NEXT a | 

12 BMOVE adr%,XBIOS(2),32000 
3 -MFREE(adr%) 


d=INT(FRE(0)/8000)-5 
DIM a$(d) 
a=-0.2-2/d 
FOR j=1 TO d 
a=a+2/d 
FOR i=1 TO 3000 
xa=(a)*-x13+3*y"2-1 
y=0.7*x 
DRAW 160+(xa+1.15)/(2.05)*320,300-(y+0,85)/(1.55)*200 
X=Xa 
NEXT i 
GET 160,100,480,300,a$(j) 
CLS 
NEXT j; 
k1=1 
DO 
k1=(1-2*ABS(k<1 OR k>d-1))*k1 
PUT 160,100,a$(k) 


Dbiet: un petit jeu au joystick, jouez au rédac'chef et 
Je peut Joy Jouez au LOOP 


évitez les voitures! 


Auteur: Michel Goux 3615 STMAG: TAPEZ *PUN 


ul palette$=MKI$(0)+MKI$(&H770)+MKI$(8&H700)+STRIN 
Objet: convertit un entier en chiffres romains, et ça 
nous vient d'Espagne, saperlipopette! 


G$(12,MKI$(0))}+MKIS(&H777)+STRINGS(4,MKI$(0))+ 
Auteur: Jordi Demènech i Arnau. 


MKI$(2)+STRINGS(2,MKI$(2016))+STRINGS$(2,MKIS 
(384))+STRINGS(6,MKI$3504))}+STRINGS$(2,MKI$(384)) 
voiture$=RIGHT$(palette$,34)+STRINGS$(2,MKI1$(2016)) 
+STRINGS(2,MKI$(960))+STRINGS(2,MKI1$(12876))+ 
STRINGS(2,MKI$(13932))}+STRINGS(2,MK1$(13356))+ 

DO 

WHILE a>3999 OR a<1 

PRINT 

INPUT “Tapez n<4000 ”,a 
a=INT(a) 


STRINGS$(4,MK1$(14316))+STRINGS(2,MKI$(576)}+ 
PRINT SPC(44-LEN(STRS(a)));CHRS$(27);"T";CHRS(27); 



















STRINGS$(2,MKI$(7608))+STRINGS(2,MKI$(8184)) 
VOID XBIOS(6,L:VARPTR(palette$)) 
v%=-16711936 
5 REPEAT 
6 x%=114+RANDOM(60) 
INC car% 
07 A, 
WEND 
FOR n=1 TO 4 
y=10"(4-n) 
x=a\y 



















ALINE 100,0,100,199,1,v%,0 
+dc%,120 DEC x 


8 FOR y%=0 TO 179 STEP 4 
9 v%=ROR(VX,4) 
11 ALINE 200,0,200,199,1,v%,0 
2 ADD dc%,{STICK(1)=4) (dc%>-30)+(STICK(1)=8)* 
(dc%<35) 
13 VSYNC 
14 SPRITE voiture$,x%,y% a=a-x*y 
15 RC COPY XBIOS(2),x%+1,y%,14,16 TO XBIOS(2),140 WHILE x 
6 EXIT IF (ABS(x%-(140+dc%))<14 AND ABS(y%-120)<16) =x\4 
7 NEXT y% x=x-4*y-2*(x=3) 
18 UNTIL ABS(x%-(1 40+dc%))<14 AND ABS(y%-120)<16 PRINT MID#“IVIXLXCDCM”,1+y+3*(4-n),1-(y=2)); 
19 PRINT AT(6,22); VOUS AVEZ DOUBLE “car %-1; WEND 
" VOITURES";:AT(13,23);"SANS ACCIDENT." NEXT n 
0 STICK 0 LOOP 
































Auteur: Cyrille Hochart (Zoch) 


DIM po$(255) 

a$=SPACES(10560) 

SETCOLOR 0,0,0,0 

SETCOLOR 1,7,7,7 

DEFTEXT 1,1,0,26 

-XBIOS(5,L:459520,L:-1,W:0) 

FOR a | =32 TO 255 

TEXT 0,26,/CHRS(a |) 

GET 0,0,15,30,pof{(a | ) 

NEXT al 

CLS 

BMOVE XBIOS(3),V:a$,10560 

FOR 11=1 TO 193 

FOR a | =0 TO 20 

PUT MUL(a | ,16),SIN(a | /2)*10+26,po$(ASC(MIDS 
( BOF pas génial ce scrolling : un peu de 
sinus, du cosinus, des gets, un put, un bmove, et le tour 
est joué. Soyons SERIEUX,ça ne vaut pas Le BIG 
SCROLL, mais c’est marrant. “a |+1l,1))) 

NEXT al 

BMOVE XBIOS(3),ADD(MUL(160,COS(11 /1.5)*20), ADD 
(18080,XBIOS(2))),14400 

BMOVE V:a$,XBIOS(3),10560 

NEXT 1! 

-XBIOS(5,L:XBIOS(2),L:-1,W:-1) 





DIM angle(54),module(54),souris$(359) 

HIDEM 

FOR a%=0 TO 359 STEP 2 

FOR n%=1 TO 54 

READ module(n%),angle(n%) 

PSET 159+module(n%)*COSQ(a%+angle(n%)),99 
+module(n%)*SINQ(a%+angle(n%)),15 

NEXT n% 

GET 145,84,174,113,souris$(a%) 

CLS 

NEXT a% 

REPEAT 

FOR n%=0 TO 359 STEP 2 

PUT MOUSEX,MOUSEY souris$(n%) 

NEXT n% 

UNTIL INP?(2) 

SHOWM 

valeurs: 

DATA 
72,136,116,5,121,4,127,4,135,3,146,3,161,3,180,3,198,3,213, 
4,225,6,108,5,111,4,116,3,123,2,135,2,153,2,180,2,206,2,225, 
5,101,4,104,3,108,2,116,1,135,1,180,1,225 

DATA 
4,90,3,90,2,90,1,90,0,0,1,270,2,270,3,71,2,63,1,45,1,0,1,315,2 
,296,3,288,4,284,2,45,2,26,2,0,3,303,4,296,5,291,6,288,3,18,3 
0,5,300,6,296,4,0 

































DIM angle%(24),x%(24),y%(24) 

SETCOLOR 0,&H0 

SETCOLOR 15,&H777 

FOR n%=1 TO 24 

angle%(n%)=n%*15 

NEXT n% 

OUT 4,18 

REPEAT 

ADD t1 ,SUB(MUL((STICK(1)=1),(t1 <4)), MUL((STICK 

(1)=2),(t1 >0))) 

ADD rot%,SUB(ADD(ADD(MUL(-2,(STICK(1)=4)),MUL 

(360, (rot%>359))),MUL(2,(STICK(1)=8))), MUL(360,(rot% 

<0))) 

FOR n|=1 TO 24 

PSET ADD(159,x%(n | )),ADD(99,y%(n | )), FALSE 

x%{n |)=ADD(MUL(2,n | 'SINQ(angle%(n |))* SINQ 

(rot%),80*COSQ(angle%(n | }}*COSQ(rotX)) 

13 y%(n|)=SUB(MUL(2,n | }'SINQ(angleZ%(n | )}*COSQ 
(rot%),80*COSQ(angle%(n | }*SINQ(rot%)) 

14 PSET ADD(159,x%(n | )), ADD(99,y%(n | )),15 

15 ADD angle%(nl),tl 

16 NEXT nl 

17 UNTIL INP?(2) 

18 OUT 48 

STICK 0 
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Objet: vous êtes-vous déjà fait filer par une souris? 
C'est tout le mal que Michel Goux vous souhaite! 


Auteur: Michel Goux | Note: A 


HIDEM 

SGET ecran$ 

ecran1%=XBIOS(2) 
ecran2$=STRING$(32256,CHRS$(0)) 

DRAW 0,0 TO 0,10 TO 1,9 TO 1,1 TO 2,2 TO 2,8 TO 3,9 
TO 3,3 TO 44 TO 4,11 TO 5,10 TO 5,13 TO 6,12 TO 6,13 
TO 4,11 TO 44 TO 7,7 TO 5,7 TO 56 

GET 0,0,13,13,v$ 

coor%=MALLOC(240) 

REPEAT 

DPOKE coor%,MOUSEX 

DPOKE coor%+2,MOUSEY 

BMOVE coor%,coor%+4,156 

SPUT ecran$ 

FOR n1=0 TO 5 

PUT DPEEK(coor%+12*n |), DPEEK(coor%+2+12*n |),v$,7 
NEXT nl 

VOID XBIOS(5,L:-ecran1%*(ecran1%<>XBIOS(3))-INT 
((Viecran2$+256)/256)*256*(INT((V:ecran2$+256)/256) 
#56<>XBI0S(3)).L:-ecran1 %*(ecran1 %=XBIOS(3))-INT 
((Viecran2$+256)/256)*256*(INT((V:ecran2$+256)/256) 
*256=XBI10OS(3)), W:-1) 

VSYNC 

UNTIL INP?(2) 

VOID XBIOS(5,L:XBIOS(2),L:XBIOS(2),W:-1) 

SHOWM £ 
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Basse et moyenne résolution Gfa 3.0 
Objet: si vous n'aimez pas les déformations de texte, 
passez votre chemin... 


TEXT 50,100,” YEAH CSB!! * 
TEXT 50,170," ..&STMAG!! “ 

DIM i6(56),1$(56) 

FOR i=0 TO 56 

GET 50,100-i-92*(i>=23),80+16*11,100-i-92*(i>=23),1$(i) 
NEXT i 

CLS 

FOR g%=20 TO 980 STEP 15 

PCIRCLE -(-g%"(g% <840)+280*(g%>=280 AND g%<560) 
+560*(g%>=580 AND g%<860))*(g%<840)-10*(g%>=840 
AND g%<900)-290*(g%>=900 AND g%<1060),-(110-40* 
(g%>=280 AND g%<560)+40*(8%>=560 AND 8% <840)) 
*(g%<840)-(g%-760)*(g%>=840 AND 8% <900)-(8g%-835) 
*(g%>=900),5 

NEXT g% 

DO 

val%=-(val%=0)-(val%=-1)+(val%=1) 

FOR i=-25*val% TO 25*val% STEP 5*val% 

FOR j=22 DOWNTO 0 

PUT 50+(1+(j>=12)"j-15))"i"(1+(j<12)"(-15))* "COS Q(j) 
/100,100-j,1$(j) 

PUT 50+(1+(>=12)*(j-15))*-(1+(j<12)*(j-15))* COSQ(j) 
/100,140-j,1$(j+23) 

NEXT j 

NEXT i 

LOOP 








































1 DIM x(24),y(24),z(24),x2(24),y2(24),s(24),t(24) 

2 FOR n=1 TO 24 

3 READ x(n),y(n),z{(n) 

4 NEXTn 

5 INPUT “hauteur de vision :(entre 1 et 10)”;haut 

6 REPEAT 

7 FOR i=1 TO 24 

8 x2(i)=x(i)* COS(PI/16)-yG)*SIN(PI/16) 

n 9 y2(G)=X(G)"SIN(PI/16)+y(i)*COS(PI/16)) 

10 s(Gi)=160+y2(i)*57/(-x2(i)+6) 

11 t(i)=120-8*haut-(z(i)-haut)*57/(-x2(i)+6) 

12 x(i)=x2(i) 

13 y(i)=y2(i) 

14 NEXT i 

15 CLS 

16 DRAW s(1),t(1) TO s(2),t(2) TO s(3),t(3) TO s(4),t(4) TO 
s(5),t(5) TO 5(6),t(6) TO 5(7),t(7) TO s(8),t(8) TO s(9),t(9) 
TO 5(10),t(10) TO s(11),t(11) TO s(12),t(12) TO s(1),t(1) TO 
s(13),t(13) TO s{(14),t(14) TO s(2),t(2) TO s(3),t(3) TO 
s(15),t(15) 

17 DRAW 5(14),t(14) TO 5(15),t(15) TO 5s(16),t(16) TO 
s(4),t(4) TO 5(16),t(16) TO s(17),t(17) TO s(5),t(5) TO 
s(17),t(17) TO s(18),t(18) TO 5(6),t(6) TO s(18),t(18) TO 
s(19),t(19) TO s(7),t(7) TO s(19),t(19) TO s(20),t(20) 

18 DRAW s(8),t(8) TO s(20),t(20) TO s(21),t(21) TO s(9),t(9) 
TO s(21),t(21) TO s(22),t(22) TO s(10),t(10) TO s(22),t(22) 
TO s(23),t(23) TO s(11),t(11) TO s(23),t(23) TO s(24),t(24) 
TO s(12),t(12) TO s(24),t(24) TO s(13),t(13) 

19 UNTIL INKEY$<>"" 

20 DATA 1,-1,8,1,1,8,1,1,5,1,4,5,1,4,3,1,1,3,1,1,0,1,-1,0,1,- 

1,3,1,-4,3,1,-4,5,1,-1,5,-1,-1,8,-1,1,8,-1,1,5,-1,4,5,-1,4,3,- 

1,1,3,-1,1,0,-1,-1,0,-1,-1,3,-1,-4,3,-1,-4,5,-1,-1,5 
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NE DONNEZ PLUS 
N'IMPORTE QUOI 


A VOTRE MACHINE! 
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PROGRAMMER EN 
BASIC OMIKRON (1) 


Nous démarrons ce mois-ci une nouvelle initiation à la 
programmation, mais portant cette fois-ci sur le basic 
Omikron. Destinée aux "vrais" débutants dans un 
premier temps, puis aux praticiens de ce langage qui 
voudront clarifier certaines notions par la suite, elle est 
issue d'un ouvrage complet, récemment édité par la 
société Omikron France et bientôt disponible dans 
toutes les bonnes librairies. Le "découpage" en tranches 
n'aidant pas la compréhension de la progression, nous 
vous livrons dans ce premier épisode le plan détaillé de 
l'ouvrage afin de vous y retrouver. Comme toute 
introduction, celle-ci développe sans doute des concepts 
qui vous sont peut-être déjà familiers, et sans doute ce 
premier épisode vous paraîtra-t-il un peu "plat" ; mais 
ne vous y fiez pas, les choses vont se corser par la 
suite ! 


Conventions Typographiques 


Tout au long de ces pages, vous trouverez plusieurs 
styles de caractères. Les commandes et les fonctions 
sont toujours indiquées en lettres capitales, exemple : 
RETURN, PRINT. Les variables, quant à elles, n'ont que 
la première lettre des mots en capitales (Exemple : Prix, 
St Magazine). Cette convention est appliquée dans le 
basic Omikron lui-même. Quand vous tapez "print, 
l'éditeur affiche ‘PRINT. 


Les Touches 


Les touches du clavier sur lesquelles vous devez 
appuyer sont indiquées entre crochets []. Par exemple, 
la touche ESCAPE, située en haut à gauche, est 
indiquée par [ESC]. Le clavier de l’ATARI dispose 
arfois de touches en double exemplaire. C’est le cas de 
Shift}, [*1, [/1, [+1, 1, CLIQ, DL FEnter] et des chiffres. 
Dans le cas général, vous pouvez appuyer sur la touche 
qui vous plaît, l'Omikron n'en tient pas compte. Les 
abréviations retenues pour les touches du clavier sont : 


[CTRL] 
[ALT] 
[S£] 


[Control] 
[Alternate] 
[Shift] 


arfois des combinaisons de touches. Les 


L'éditeur exige 
e touches sont indiquées par : 


combinaisons 
[Shifti-[CTRL], où le signe ‘- signifie : 


Appuyez l’une des touches [Shift], maintenez cette 
touche enfoncée, puis appuyez [CTRL]. 


[FIIF2], où l'absence de caractère de liaison indique 
qu'il faut successivement taper [F1], puis [F2]. 


INTRODUCTION 


Le but poursuivi est de donner au lecteur de solides 
connaissances en programmation sur le ST et en Basic 
Omikron, et ceci quel que soit son niveau de départ. 
Ainsi tout le monde pourra, avec un peu de patience et 


de volonté s'initier à la programmation. 


Pourquoi avoir choisi le Basic Omikron ? La question 
pourrait être en premier lieu "pourquoi avoir choisi le 
Basic ?". Beaucoup vantent le langage C en prônant sa 
rapidité d'exécution et ses facilités de développement. 
Le langage C est rapide certes, mais de ce point de 
vue, le Basic Omikron l’égale ou le surpasse. De plus, il 
est peut-être facile de développer en C pour un 
programmeur confirmé, mais pour le débutant, la tâche 
d'apprentissage est infiniment plus longue en C qu’en 
Basic ! 


D'autres langages offrent des possibilités intéressantes, 
comme par exemple le Pascal, mais le plus répandu, 
surtout sur le ST, reste le Basic. Maintenant, pourquoi 
l'Omikron ? Tout simplement parce qu'il s’agit du 
meilleur Basic existant actuellement sur ST : il dépasse 
tous les autres, tant en puissance des instructions qu’en 
rapidité. 


1. LA PROGRAMMATION : hi 
LES CONCEPTS ESSENTIELS ET GÉNÉRAUX 


Comme son nom l'indique la programmation est le fait 
de programmer, c'est-à-dire donner des ordres que 
l'ordinateur va exécuter afin d'accomplir une tâche bien 
particulière. Au départ, vous disposez d'un problème à 
résoudre, ce problème peut très bien être la gestion des 
notes d’un élève, le calcul des intérêts d’un compte ou 
l'affichage de telle ou telle figure géométrique sur 
l'écran. De ce problème, vous devez tirer un algorithme, 
qui est la méthode pour résoudre ce problème. Enfin, à 
partir cet algorithme vous allez obtenir le programme 
en lui-même qui permet de résoudre votre problème. 
Nous étudierons principalement les méthodes de 
résolution, c'est-à-dire l’algorithmique, mais en 
effectuant directement notre travail en Basic. 


Vous allez donc donner des ordres à l'ordinateur sous 
forme d'instructions. Avant d'aborder les instructions, 
nous allons voir comment les entrer et donc comment 
“donner des ordres" à l'ordinateur. 


11. L'OMIKRON: L 
MODE DIRECT, MODE SUPER-EDITEUR 


En premier lieu, nous devons charger le Basic Omikron. 
Insérez la disquette Omikron dans le lecteur, allumez 
votre ST, puis double-cliquez sur ‘'OM-BASIC.PRG'. 
Après un temps de chargement, une page apparaît, qui 
vous donne le numéro de série de l'Omikron que vous 
utilisez, la mémoire libre, et qui se termine par OK et 
un pavé clignotant appelé curseur. (Le curseur qui est 
normalement toujours présent, indique où va être 
affiché le prochain caractère qui sera tapé, sans lui vous 
seriez perdu !) 


Vous vous trouvez alors en mode direct, ce qui signifie 
tout simplement que les instructions tapées ‘au clavier 
seront exécutées immédiatement, directement. Vous 
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pouvez essayer par exemple de taper CLS (puis la 
jouche [RETURNI]) ce qui aura pour effet d'effacer 
écran. Tapez EDIT (puis la touche [RETURNI) et vous 
passez en mode super-éditeur (pour passer en mode 
per-éditeur plus simplement, vous pouvez taper sur 
la touche [HELP]). Ne vous inquiétez pas, nous allons 
pliquer ce qu'est le super-éditeur dans un instant. 


Une chose importante à savoir : 


la touche [RETURN 


doit être utilisée pour indiquer à l'ordinateur que vous 
vez fini de taper l'instruction qui lui est destinée et 

‘il peut alors l’exécuter (ceci dans le mode direct, 
nous verrons que dans le mode super-éditeur la touche 
[RETURN] ne sert pas tout à fait à ça). 


SUPER-ÉDITEUR 


Pour rentrer vos programmes, vous allez devoir bien 
Sûr les taper au clavier, ils s'afficheront à l'écran, mais 
il faut aussi avoir la possibilité de corriger, d'effacer, de 
ajouter, etc. La partie de l'Omikron qui correspond à 
cette fonction s'appelle le super-éditeur. 
Nous allons voir ici les éléments essentiels, c'est-à-dire 
è minimum à savoir pour entrer des petits programmes 
Sans utiliser les fonctions plus complexes du 
Super-éditeur. Mais js d'inquiétude, nous reviendrons 
plus tard et en détail sur ce super-éditeur. 


Quand vous êtes en mode super-éditeur, une barre de 
menus apparaît en haut de l'écran et sur la deuxième 
igne apparaît le curseur (vous remarquerez que le 
curseur n'est plus un pavé clignotant mais une barre, ce 
qui revient franchement au même !). Tout de suite, 
apez [CTRLI-[IINSERT}], ce qui vous permettra de passer 
en mode insertion (bien plus pratique pour entrer ses 
programmes). Tapez également [CTRL]-[CLR/HOME], 
e qui vous permettra de passer en mode "sans 
numéros de ligne”. Une fois ces deux petites opérations 
faites (ne les faites qu'une seule fois, au chargement du 
basic) vous voilà prêt à entrer vos propres programmes. 


apez par exemple : 
PRINT "bonjour" 


Puis appuyez sur [RETURN] (en mode D nd am la 
touche [RETURN] sert donc à passer à la ligne suivante. 
Si vous êtes au milieu de votre programme, ceci aura 
pour effet d'insérer une ligne vide), vous venez d'entrer 
une ligne de programme. A l’aide des touches curseur 
ou de la souris, positionnez-vous sur le dernier 
Buillemet et rajoutez quelque chose après le bonjour, 

par exemple : 

PRINT "bonjour tout le monde" 











Vous remarquerez que le guillemet s'est déplacé au fur 
et à mesure que vous tapiez ‘tout le monde’ : vous êtes 
en mode insertion. Si vous n'aviez pas tapé CON- 
TROL-INSERT tout à l'heure, vous auriez effacé le 
guillemet en tapant par-dessus. Le contraire du mode 
insertion est le mode recouvrement. Chaque appui sur 
CONTROL-INSERT fait passer d’un mode à l'autre. On 
peut sauver la configuration, de façon à ne pas devoir à 
chaque fois taper [CTRL]-[Insert]. 
Essayez maintenant de taper d’autres lignes à la suite. 
Dans ces autres lignes, remplacez le ‘bonjour tout le 
monde’ par ‘ça va ?’ ou par d’autres textes, vous allez 
obtenir par exemple : 

PRINT "bonjour tout le monde" 

PRINT "ça va ?" 

PRINT "Je m'appelle Charles-Alphonse" 

PRINT "J'ai 246 ans" 


Puis placez-vous sur la ligne 3, tapez [F9] (la touche 
[F9] qui se trouve en haut du clavier), une ligne 
blanche apparaît. Puis tapez [RETURN], une autre ligne 
blanche apparaît : [F9] et [RETURN] sont des touches 
qui servent à insérer des lignes. 


Maintenant insérez encore 2 ou 3 lignes blanches, puis 
allez au début de l’une d’entre elles (avec les touches 
fléchées ou la souris) et tapez sur [DELETE] : la ligne 
disparaît et les lignes du bas remontent. 


Répétez la même opération avec [BACKSPACE] et 
[SHIFT]I-[F9], un effet semblable se produit, [DELETE] et 
[BACKSPACE] servent à effacer une ligne vide, 
(SHIFTI-[F9] sert à effacer une ligne, même si elle n’est 
pas vide, essayez par exemple de vous positionner au 
début d'une ligne comprenant un PRINT et tapez 
[SHIFT]-[F9]. 

IMPORTANT : pour sortir de super-éditeur, il suffit de 
taper (CTRLIICÉ 


Une fois ces quelques rudiments appris, vous allez pou- 
voir commencer à entrer vos programmes, et nous revien- 
drons sur toutes les autres fonctions du super-éditeur 
plus tard. 


Exercice : voici un petit exercice simple pour tester si 
vous maîtrisez bien les commandes simples du super 
éditeur ; tapez les lignes suivantes dans le mode super 
éditeur : 

PRINT "ligne 1" 

PRINT "ligne 2" 

PRINT ‘ligne 3" 

PRINT "ligne 4" 

PRINT "ligne 5" 


Maintenant remplacez "ligne 1" par "bonjour tout le 
monde", puis remplacez "ligne 5" par "???" puis effacez 
entièrement les lignes 2 et 4, vous obtenez donc ceci : 

PRINT "bonjour tout le monde" 

PRINT "ligne 3" 

PRINT "2???" 


Maintenant intercalez entre les lignes 1 et 2 une ligne 
avec le texte suivant : 
PRINT "ligne intercalée" 


Si vous avez réussi à faire toutes ces opérations, vous 
êtes fin prêt, commençons ! 


1.3. QU'EST-CE QU'UN PROGRAMME ? 


DOS. ©. © 0.0.0 CC © © © OQ ©. 0 0 Lee) © © © GE 





O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 


Voilà donc un exemple de programme tout simple : 
PRINT "Bonjour !" 


La ligne ci-dessus est donc un programme écrit en 
Basic, l’ordre PRINT veut dire afficher et "Bonjour !" 
indique à l'ordinateur ce qu'il faut afficher ! Vous 
pouvez essayer de taper ce petit programme, n'oubliez 
as le [RETURN] à la fin de la ligne, et ensuite faites 
CTRLJ-[C] pour sortir du super-éditeur et faites RUN 
(puis la touche [RETURN]) pour lancer le programme, 
Bonjour ! s'affiche sur votre écran ! 


Après ce petit exemple, voyons tous les termes 
nécessaires pour aborder le chapitre traitant en détail la 
programmation : un programme est une suite de lignes 
dans lesquelles sont écrites des INSTRUCTIONS. Le 
programme est destiné à être exécuté, l'ordinateur va 
donc exécuter toutes les instructions qui composent ce 
pie ramme. Dans le cas de l'exemple ci-dessus, 
‘ordinateur va exécuter PRINT "bonjour !" et va donc 
afficher bonjour ! sur l'écran. 


Vous pouvez essayer de taper cette instruction en mode 
direct (elle s'exécutera immédiatement), si vous entrez 
cette ligne dans le super-éditeur, pour exécuter ce 
rogramme vous devrez revenir en mode direct (avec 
ICONTROLI-C et taper RUN (puis [RETURNI). 


Si vous voulez effacer votre programme vous pouvez 
taper NEW en mode direct, pour sauver un : Sens 
il faut faire SAVE "nom" toujours en mode direct, pour 
charger un programme il faut faire LOAD "nom. Vous 
voilà donc prêts pour commencer à apprendre à 
programmer et à taper vos petits programmes, car c'est 
en s’entraînant que l'on progresse ! 


La suite le mois prochain, et vous devriez trouver 
quelque part dans cet article le plan que nous suivrons 
au fur et à mesure de notre initiation. 


Sébastien Enselme 
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Stossiens zé Stossiennes, je vous salue bien ! Dans cet ar- 
ticle, nous allons continuer notre jeu : Zénith! en y ajou- 
ant un vaisseau, des tirs et en détectant les collisions 
avec le terrain. 


STOS TRUCS 


Utilisation de FLASH pour faire des rotations de cou- 
leurs. 


Bien que le STOS contienne une instruction spécifique- 
ment faite pour les rotations de palettes (SHIFT), on 
peut utiliser FLASH pour obtenir de meilleurs effets. 
Voici un petit programme qui crée des spirales en rota- 
tion sur votre écran : 

| curs off : key off : hide on : mode 0 : auto back off 

2 A$=" (000,1) (001,1) (002,1) (003,1) (004,1) (005,1) (006,1) 
(007,1) (006,1) (005,1) (004,1) (003,1) (002,1) (001,1)" 

3 for N=1 to 15 : flash N,A$ : wait vbl : next 

À repeat : A#=0 : R#=1 : N=0 : DR#=1.0/(rnd(10)+1) : 
STP#=pi/ (rnd(20) +10) 

repeat 

6 inc N : if N>15 then N=1 

71 ink N : circle 160+R#*sin(A#) *1.6,100+R#*cos (A#) , 10 

8 RH=R#+DR# : AH=A#+STP# : until R#>99.0 

9 wait key : cls logic : until false 


a ligne 2 contient la chaîne de caractères utilisée dans 
l'instruction FLASH : un passage très doux du noir au 
La ligne 3 initialise le FLASH sur les couleurs 1 à 15, 
avec un décalage de un cinquantième de seconde entre 
Chaque changement de couleur. Le résultat de ce décala- 
be est un effet de rotation de la palette. 
Utiliser FLASH au lieu de SHIFT permet de ne créer 
ne animation que sur un nombre très restreint de cou- 
leurs, l'animation pouvant en outre être plus complexe. 
e reste du programme dessine des cercles en spirale 
l'écran en exploitant la rotation de la palette. 


Apparté aux PUNCHEURS : vous pouvez creuser ce 
genre d'algorithme, on peut obtenir des effets saisissants 
en peu de lignes ! 


= Tant que j'y suis, un slide show complet en 8 lignes 
(on dirait un STOS-Punch...) : 

1 dim N$(100) : A$=dir first$("*.PIl1",-1) 

2 while A$<>'"" : inc N : N$S(N)=A$ : A$=dir next$ : wend 

3 if N=0 then end 

4 curs off : key off : hide on : 
5 reserve as screen 10 

6 for NN=1 to N : load N$ (NN) ,10 
M fade 5 to 10 : appear 10 : wait 250 
next NN 


mode 0 


Notez les lignes 1 et 2 qui explorent le contenu d'une 
disquette, et stockent les noms dans un tableau. 

La boucle des lignes 6 à 8 charge les images dans un 
écran caché, en récupère la palette sous interruption, et 
fait un APPEAR. 

NB : l'instruction LOAD tronque automatiquement le 
mom à 12 caractères si celui-ci est plus long (DIR FIRST$ 





LE STOS PRATIQUE (5) 


et DIR NEXT$ renvoient des noms de 64 caractères). 


- MA 
tées. 


Voici 


devrez garder en mémoire un grand nombre d'images 
compactées. En effet, pour une dizaine de petites images, 
il devient impossible de les stocker directement dans 
des banques de mémoire. 

La seule solution consiste alors à réserver une banque 
"DATA", et à mettre toutes les images à la suite les unes 
des autres. Il faut alors bien noter l'adresse de chaque 
image dans la banque, ce qui est très fastidieux ! Et si 
par malheur vous 
images, rebelote, il faudrait recréer la banque. 


Ce petit utilitaire fait tout le travail pour vous : 


lore 
Échiers .PAC produits par le compacteur, et fabrique 
une grosse banque de mémoire les contenant tous ! 
Il place au début de la banque toutes les informations 
nécessaires au décompactage des images. 


Tout d’abord le programme de récupération des fichiers 
PAC : 

10 rem-----"sssssmmmmmmssss— 

11 rem Banques .PAC 

12 rem Une seule banque -> plein d'images! 

15 PR eee 


50 dim N$(100),L(100) 

99 rem ---> Explore le directory 

100 TL=0 : A$=dir first$("*.pac",-1) 

105 if A$="" then 200 

110 inc NN : N$(NN)=left$(A$,12) : L(NN)=val (mid$ (A$,13,7)) 


115 A$=dir next$ : if A$@"" then 105 

199 rem ---> Charge les images 

200 if NN=0 then print "Pas d'image à charger!" 
205 erase 10 


210 for N=1 to NN 

215 print "Je charge:";N$(N);" - longueur :";L(N) 

220 loke AI,AP-start (10) : AI=AI+4 

225 for X=1 to len(N$(N)) 

230 poke AI+X-1,asc(mid$ (N$(N),X,1)) 

235 next X : AIl=AI+12 

240 bload N$ (N),AP 

245 AP=AP+L(N) 

250 next N 

299 rem ---> Sauve les images 

300 N$=file select$ ("*.mbk"," 

305 if N$©>"" and right$(N$,4)=".MBK" then print 
"Je sauve!" 

310 erase 10 : end 


Maintenant, la routine de décompactage d’une telle ban- 


4 rem 
5 rem 


KE PAC.ACB : un récupérateur d'images compac- 


un utilitaire qui vous sera super utile lorsque vous 


eviez changer un pixel à l’une des 


il ex- 
une disquette (ou un directory) à la recherche des 


L(NN)=2+(L(NN) and SFFFFFFFE) : TL=TL+L (NN) 


: end 
: reserve as data 10,NN*16#TL : Al=start (10) 
AP=start (10)+NN*16 


Banque d'images à sauver!") 


: save N$,10 


Décompacteur de banques .PAC 
Routine à merger dans vos programmes 


Syntaxe des commandes 
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6 rem A$="NOM[{,paraml, param2,param3,param4]" : gosub 50000 
7 rem avec: 

8 rem - NOM= nom de l'image sur le disque 

9 rem - Param= paramètres normaux de l'instruction UNPACK, 
10 rem avec L: logic, B: back, P: physic. 


90 rem Au début du programme, mettre dans la variable BPAC 

91 rem le numéro de la banque contenant toutes les images. 

100 dim P(5) : BPAC=5 

105 a$="ESSAI PAC, LOGIC" : gosub 50000 : rem Petit essai! 

110 end 

49999 rem ---> Routine 

50000 P=0 : A=instr(A$,",") : 
: goto 50050 

50005 repeat : inc P 

50010 B$=upper$ (mid$ (A$,A+1,1)) 

50015 if B$="L" then P(P)=logic : goto 50040 

50020 if B$="P" then P(P)=physic : goto 50040 

50025 if B$="B" then P(P)=back : goto 50040 

50030 B=instr(A$,",",A+l) : if B=0 then B=len(A$)+1 

50035 P(P)=val (mid$ (A$,A+1,B-A-1)) 

50040 A=instr (A$,",",A+1) 

50045 until A=0 

50050 A=hunt (start (BPAC) to start (BPAC)+2048,left$ (A$,C-1)) 

50055 if A=0 then stop 

50060 A=start (BPAC)+leek (A-4) 

50065 if P=0 then unpack À 

50070 if P=1 then unpack A,P(1) 

50075 if P=2 then unpack A,P(1),P(2) 

50080 if P=3 then unpack A,P(1),P(2),P(3) 

50085 if P=4 then unpack A,P(1),P(2),P(3),P(4) 

50090 return 


C=A : if A=0 then C=len(A$) 


Comment s'en servir ? 

- Utilisez le compacteur comme d'habitude, mais choi- 
sissez l'option SAUVER FICHIER BINAIRE du menu 
pour la sauvegarde. Compactez à la suite toutes les ima- 
ges sur la même disquette. 

- Charger MAKE PAC.ACB, le laisser faire son travail ! 
Sauver la banque avec - bien sûr - l'extension .MBK 

- Charger la banque dans votre programme en mode 
direct. 

- MERGER la routine de décompactage dans votre pro- 
gramme. Ne pas oublier d'égaliser la variable BPAC 
avec le numéro de la banque contenant les images ! 

- Pour décompacter une image, il suffit maintenant de 
mettre dans la variable A$ le nom de l'image et les 
éventuels paramètres de l'instruction UNPACK, et d’ap- 
peler la routine. 


ZENITH! 2e PARTIE. 


Avant de commencer, quelques remarques : 

- Admirez le point d'exclamation à Zénith!. Quel beau 
nom tout de même... 

- Plus sérieusement, je voudrais vous dire que je déve- 
loppe ce jeu en même temps que vous. Le programme 
n’est pas écrit à l'avance, et je ne me contente pas seu- 
lement de le découper en tranches et de commenter. 
C'est donc un développement "en direct”, J'aimerais 
beaucoup que vous me fassiez part de vos remarques 
sur le 3615 STIMAG, dans la rubrique STOS. Je me ferai 
un plaisir d'ajouter vos routines aux miennes ! 

- Encore un mot pour vous recommander encore une 
fois de surtout bien respecter les numéros de ligne. 
Pour ne pas alourdir l'article et ne pas publier 50 fois 
la même routine, je ne liste ici que les lignes modifiées. 
Une nouvelle ligne peut parfaitement en remplacer une 
autre : vous devez TOUT taper ! 


1) Le vaisseau du joueur. 
Fidèle à notre devise : "Des Datas, y'en à pas!", nous 






allons récupérer une banque de sprites contenant tous 
les dessins nécessaires au jeu, celle de ZOLTAR. Vous 
pourrez bien sûr modifier tous les dessins avec l'éditeur 
de sprites SPRITES.ACB pour rendre votre jeu plus per- 
sonnel. 


Comment procéder ? 

- Chargez ZOLTAR à partir de la disquette 2 du STOS. 
- Changez la disquette et sauvez la banque de sprites 
avec : 

SAVE "SPRITES .MBK", 1 

- Chargez ZENITH.BAS tel que nous l'avons laissé le 
mois dernier, puis chargez les sprites avec : 

LOAD "SPRITES .MBK" 

- Maintenant, sauvez ZENITH.BAS avec les sprites en 
appuyant sur F5. 


Nous allons utiliser le sprite numéro 1 dans la banque 
Le vaisseau sera bougé à l'aide du joystick. Ajoutez les 
lignes suivantes à Zénith! : 


120 XJGOCH=XGOCH : XJDROI=XDROI : YJHO=YBA-64 : YJBA=YBA-8 
5005 XJ=XJGOCH+ (XJDROI-XJGOCH) /2 : YJ=YJHO+ (YJBA-YJHO) /2 


: 19=1 
5110 gosub 10200 
5115 redraw : screen swap : until mouse key 
10197 rem------------"-"""-"""" 
10198 rem Vaisseau du joueur 
10199 rem---------------""-"" 


10200 if jup then YJ=YJ-4 : if YJ<YJHO then YJ=YJHO 

10205 if jdown then YJ=YJ+4 : if YJ>YJBA then YJ=YJBA 
10210 if jleft then XJ=XJ-8 : if XJ<XJGOCH then XJ=XJGOCH 
10215 if jright then XJ=XJ+8 : if XJ>XJDROI then XJ=XJDROI 
10220 sprite 1,XJ,YJ,1J 

10225 return 


- Ligne 120 : définit les limites des mouvements du 
vaisseau 

- Ligne 5005 : insérée dans le processus d'initialisation 
d'un jeu, cette ligne centre le vaisseau au milieu de la 
zone de jeu. 

- Lignes 5110-5115 : appel de la routine de gestion du 
vaisseau, à chaque tour de boucle. Notez bien l'appel à 
REDRAW juste avant le SCREEN SWAP pour dessiner 
le sprite. 

- Lignes 10200- : la routine de gestion qui tient compte 
des limites. IJ contient le numéro de l'image du vais- 
seau : 1 pour le moment. 


Faites fonctionner le programme : le vaisseau survole le 
terrain. Essayez maintenant d'aller à gauche : le vais- 
seau laisse des traces. Le sprite est en effet dessiné sur 
une zone dE n'est pas effacée par le SCREEN COPY de 
la ligne 5105, il laisse donc des traces. 


Plusieurs solutions s'offrent à nous : 

- Limiter les mouvements du vaisseau pour l'empêcher 
de recouvrir une zone non effacée. 

- Augmenter la taille de la zone effacée. 

- Utiliser l'instruction LIMIT SPRITE qui réduit la zonc 
de dessin des sprites. 

Nous allons bien sûr choisir la dernière solution : la pre- 
mière limite par trop l'intérêt du jeu, la deuxième le ra- 
lentit considérablement. 


Tapez : 
5060 limit sprite XGOCH, YHO to XDROI, YBA 


2) Les tirs du joueur. 
Nous allons nous occuper maintenant des missiles 
lancés par le joueur. Le STOS simplifie considérable 
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ent la tâche de programmation grâce aux mouvements 
érés en interruption ! Il nous suffira d'initialiser le 
mouvement du tir, et celui-ci se déplacera tout seul sur 
an ! 
lapez les lignes suivantes : 
AN Ter hhenenemesennne ss ee bp ntts 
98 rem Chaînes de mouvements 
99 rem -----------"…mmmmmmmmmmmmmnmnnn 
00 dim TJAS$ (25), TUX$ (25) , TJY$ (25) 
05 restore 50000 : PTIRMAX=0 
10 repeat : inc PTIRMAX : 
read TJA$ (PTIRMAX) , TUX$ (PTIRMAX) , TUYS (PTIRMAX) : 
until TJA$ (PTIRMAX)="" 
15 dec PTIRMAX 































010 PTIR=1 

055 auto back off : update off : synchro off 

115 gosub 10300 

120 if inkey$=" " then inc PTIR : PTIR=min(PTIR, PTIRMAX) 





200 synchro : redraw : screen swap : until false 
«t 97 LOEM----mmmmmmmmmmmmmmm mm 
rem Tirs du joueur 


L@M-------- nn 
if movon(2) then if y sprite(2)<YHO then move off 2 
: anim off 2 : sprite off 2 

if fire=0 then return 

if movon(2)=0 then sprite 2,XJ,YJ-8,2 : 

move x 2,TUX$S (PTIR) : move y 2,TJY$ (PTIR) : 

anim 2,TJA$(PTIR) : move on 2 : anim on 2 : shoot 
return 


data "(2,2)(2,3)1","(1,0,0)","(1,-10,0)" 

data "(2,1)","(1,8,2) (1,-8,4) (1,8,2)1","(1, -8,0)" 
data "(6,1) (7,1) (8,1) (9,1) (10,1) (11,1) (12,1)1", 
"(1,0,1)","(1,-10,0)" 

data "(1,1)","(1,-3,2) (1,3,4) (1,-3,2)1", 
"(1,-12,4) (1,-4,3)1" 

10020 data Fa en 


ssayez le programme : un appui sur FEU libère un 
hissile (avec, vous remarquerez, un superbe effet sono- 
e : SHOOT !). Appuyez sur ESPACE puis retirez, le 
mouvement du tir est modifié. Encore un fois, la forme 
missile a changé. 


out cela semble très différent, et pourtant tout est géré 
bar la même routine, avec une utilisation astucieuse des 
haînes de mouvements et d'animations. 


la forme et la direction des tirs du joueur sont stockées 
dans les chaînes de caractères : TJA$(n) pour l'animation, 
$(n) pour le mouvement en X, TJY$(n) pour le mou- 
lement en Y. Ces chaînes sont initialisées en 400-410 par 
he simple lecture des DATAS en 50000. En modifiant 
implement le pointeur sur ces chaînes (PTIR), on chan- 
>e complètement le tir. 

Nous utiliserons cette facilité dans la phase de finition 
du jeu, pour créer des portions de décor actives : par 
exemple lorsque vous passerez au-dessus d'une case 
ROUGE, votre tir ira en arrière... 

les chaînes de mouvement et d'animation que je vous 
Propose sont provisoires, Si vous en trouvez de meilleu- 
es, faites-m'en part : nous sommes encore loin d'avoir 
ini la programmation ! 


lus de détails sur certaines lignes du programme : 
Ligne 5055 : vous remarquerez l'instruction SYNCHRO 


OFF. Elle est extrêmement importante pour ce type de 
jeu ! Après elle, les animations et mouvements ne se 
font plus grâce aux interruptions, mais à chaque appel 
de l'instruction SYNCHRO (ligne 5200). C'est-à-dire un 
cran à chaque boucle. Cela permet de synchroniser par- 
faitement les sprites et le terrain. 

- Ligne 5120 : cette ligne est provisoire, elle vous permet 
de visualiser tous les types de tirs possibles en appuyant 
sur la barre d'espacement. 

- Ligne 10800 : si le tir est en mouvement (if movon(2)), 
et si le tir sort de l'écran (if y sprite(2)<YHO) alors on 
peut l’effacer. 

- Ligne 10310 : si le tir est arrêté, on peut en faire démar- 
rer un nouveau à partir de la position actuelle du vais- 
seau (sprite 82,XJ,YJ-8,2). Notez que PTIR contient le 
type de mouvement actuel. 

- Lignes 50000- : les DATAs contenant les différents tirs. 
La fin est indiquée par trois chaînes vides. 


3) La détection des collisions avec le terrain. 

Le principe de cette détection est simple : à partir de la 
position du joueur sur l'écran, nous pouvons par un 
simple calcul trouver la position correspondante dans la 
définition du puzzle. Il suffira de piocher le numéro de 
la pièce de puzzle affichée sous le vaisseau. 

Afin de permettre une extension facile du jeu, et de 
nombreux effets différents pour les pièces, nous allons 
encore une fois ruser:: les adresses des routines appe- 
lées par la détection de collision seront stockées dans 
un tableau. Le numéro de la pièce pointera directement 
(et rapidement) dans ce tableau. 


305 fill start (PUZZLE) to 
start (PUZZLE) +1ength (PUZZLE) , $200020 
310 for X=0 to 100 : A=start (PUZZLE) + 
rnd (Length (PUZZLE) /2-1) *2 
315 poke A,rnd(19) : poke A+1,0 
320 next 


499 rem ---------"-----"-------r- 


499 rem ----------------"------“mmss— 

500 dim R TERRAIN(20*12) 

505 for N=0 to 20*12 : R TERRAIN(N)=6000 : next 

510 restore 51000 

515 read N : if N>=0 then read R TERRAIN(N) : goto 515 


5120 gosub 10400 


6009 rem---> Passe au tir suivant 
6010 inc PTIR : PTIR=min(PTIR,PTIRMAX) : bell : return 


10397 rem-------------"-"-"-"-"""."....".. 

10398 rem Collisions joueurs / terrain 

10399 rem-------------"--"-"-"-"-"-".. 

10400 X=(XJ-XGOCH) /16 : Y=(YJ-YHO)/16 : A=ADJOUEUR - 
NBLX* (Y+1) *2+X*2 


10405 P=peek (A) +NBLX* (peek (A+1)/16) : if P©OLD P then 


OLD P=P : gosub R TERRAIN(P) 
10410 return 
50997 rem---------"""-----""“mmm 
50998 rem Adresses des routines terrain 
50999 rem----------""""-------"" 


51000 data 0,6010 
51005 data 1,6010 
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51010 data 2,6010 
51015 data 3,6010 
51020 data 4,6010 
51025 data-1 


Quelques explications : 

- Lignes 305-320 : l’ancien remplissage au hasard du 
puzzle ne laissait aucun blanc ! Celui-ci fabrique un ter- 
rain plus "clair" permettant de mieux tester. 

- Lignes 400-420 : cette routine initialise le tableau 
R TERRAIN. Sachant que l’image de puzzle ne peut 
contenir au maximum que 20 blocs (en X) sur 12 blocs 
(en Y). À chaque bloc correspondra une adresse de 
routine. 6000 pointe sur un simple RETURN, c'est donc 
un bloc inactif. Tous les blocs sont initialisés comme 
inactifs. 

La routine lit ensuite le contenu des datas en 51000 : 
numéro du bloc à activer et adresse de la routine. 

Vous voyez que l’on pourra lors de la finition du jeu 
créer très facilement de nombreux blocs actifs. 

A 5120 : appel de la routine de test à chaque bou- 
cle. 

- Ligne 6000 : la "routine" pour un bloc inactif ! 

- Ligne 6010 : ce bloc changera le tir du joueur, en plus 
de produire un magnifique effet sonore (BELL !) 

- Lignes 10400-10415 : la routine de test ! On trouve tout 


d'abord l'adresse dans le puzzle à partir de la variable 
ADJOUEUR et de la position du vaisseau sur l'écran. 
On calcule ensuite le numéro du bloc, sachant que ce 
sont ses coordonnées dans l’image puzzle qui sont stoc- 
kées dans la banque (voyez les routines 10000 et 10100). 
On appelle ensuite la routine spécifique à ce bloc (si elle 
n'a pas déja été appelée). 

- Lignes 51000- : des DATAs contenant les adresses des 
routines pour les blocs actifs. Provisoirement, les blocs 0 
à 3 pointent sur le changement de tir. 


Voilà, c’est tout pour aujourd'hui ! Le mois prochain 
nous. hé bien, je ne sais pas trop... Ferais-je l'éditeur 
de terrain ou les vaisseaux ennemis ? Je ne le sais pas 
encore ! Surprise. (vous pouvez bien sûr influencer ma 
décision dans la rubrique STOS du 3615 STMAG !) 


Stosseurs zé Stosseuses, recevez mes salutations les plus 
stossiennes, et bon sang de bonsoir, FAITES DES PUNCHS ! 
On va leur montrer à ces GfA-istes qu'on n'est pas des 
nuls ! Nooon mais ! Vous trouverez ce mois-ci un pre- 
mier punch quelque part dans le canard (dur dur, on 
ne sait pas encore où). 


François Lionet (avec un seul ’n’). 


INITIATION AU BASIC 
GFA - I (SERIE N 2) 


Ce monde ne vous fait plus rêver ? Programmez ! 


Bienvenue dans le monde de la programmation ! (Inuti- 
le d'essayer de vous enfuir, toutes les issues sont blo- 
quées.) Cette seconde partie de notre Initiation à la 
programmation en Basic GfA s'adresse à deux catégo- 
ries de lecteurs : 


- ceux qui ont déjà lu notre première série d'articles 
(parue dans ST Magazine du numéro 23 au numéro 35). 
Rappelons que cette série a été regroupée sous forme 
d'un COLLECTOR (le “Volume 1"), et qu'elle est tou- 
jours disponible à la Boutique de Pressimage ; 


- ceux qui, sans avoir lu notre première série, disposent 
d'un "certain niveau de connaissances”. 


Dans les deux cas, il faut naturellement posséder le 
Basic GfA, version 2 ou 3. Disons immédiatement, que 
nous essaierons de ne pas pénaliser les possesseurs du 
Basic 2, puisque nous proposerons - surtout au début - 
des programmes adaptés ou adaptables, au GfA 2. 


Quel niveau de connaissances ? Si vous appartenez à 
la seconde catégorie, ceci vous concerne. Vous êtes cen- 
sés connaître - c'est-à-dire pouvoir définir et mettre en 
pratique - les termes et concepts suivants : boucle, test, 
procédure, instruction, fonction, variable (entière, flottan- 
te), chaîne de caractères, identificateur, type de variable, 
suffixe (ou spécificateur de type), indice de boucle, ta- 
bleau, syntaxe d'une instruction, erreur de syntaxe, 


bogue (bug), listing. 


Etes-vous en mesure de définir, et éventuellement de 
mettre en pratique, tous ces termes (ou un grand nom- 
bre d’entre eux) ? Si oui, rien ne vous empêche de 
prendre le train en marche, pour suivre avec nous cette 
nouvelle série. En revanche, si vos lacunes sont trop im- 
portantes, vous gagnerez beaucoup de temps en consul- 
tant d'abord notre première série. De même, si vous 
constatez, au cours de la lecture de cette série d'articles, 
que certaines notions vous paraissent obscures, n'hésitez 
pas à vous reporter au COLLECTOR n° 1 d’INITIA- 
TION AU GfA. Il contient toutes les bases nécessaires 
pour aborder sereinement ce qui va suivre. Nous avons 
essayé de n'utiliser, dans cette seconde série d'articles, que des 
concepts déjà abordés dans la première. 


Quels objectifs ? Les objectifs et motivations qui 
conduisent à programmer sont très différents, et ont été 
détaillés dans le COLLECTOR 1. Pour ce qui nous 
concerne, nos objectifs sont simples : d’abord, vous 
donner un maximum d'informations pratiques pour mettre 
en oeuvre le Basic GfA ; ensuite, vous permettre d'ac- 
quérir, de la façon la plus agréable possible, les concepts 
fondamentaux de la programmation. Autrement dit, nous 
aimerions vous amener à découvrir la programmation "à 
travers" l'apprentissage du Basic. 


Mais nous essaierons surtout, le plus fréquemment pos- 
sible, de laisser grandes ouvertes les portes vers d’au- 
tres langages. En effet, le Basic est un excellent langage 
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our créer rapidement, et facilement, de petits program- 
mes. Mais les programmeurs professionnels lui en préfè- 
rent d’autres, dès que l'application à programmer devient 
mplexe. Ceci signifie que nous ne voulons pas figer 
btre représentation de la programmation, en la limitant 


Basic. 


Programmer en Basic est une excellente chose, mais un 
bur ou l’autre - si vous êtes ambitieux - vous devrez vous 
a , 
ourner vers d’autres langages (langage C, Pascal, assem- 
bleur, Lisp, etc.). Il est d’ailleufs incontestable, que la 
ersion 3 du GfA met à la disposition du programmeur 
des outils qui étaient l'apanage de langages évolués (no- 
ment le C et le Pascal), outils destinés à rapprocher 
jasic de ces langages. Nos explications poseront donc 
ès bases de l'apprentissage d'un autre langage, le plus 
ouvent de façon implicite, c'est-à-dire à votre insu... 





Quel Basic ? Pour l'heure, nous étudions le Basic. Et 
quel Basic ! Le GfA est un Basic extrêmement puissant, 
#t remarquablement facile à mettre en oeuvre. La ver- 
on 3 apporte, certes, beaucoup d'améliorations à la 
précédente - mais elle risque aussi de dérouter quelque 
eu le novice ! Nous souhaitons rassurer tout le monde 
disant ceci : 


si vous n'avez pas le GfA Basic 3, ne vous précipitez 
bas forcément chez votre revendeur. Attendez de lire 
ñotre série de leçons pour évaluer son intérêt, et 
peut-être pour mesurer... votre propre intérêt pour la 
programmation ; 


si vous avez le GfA Basic 3, ne soyez pas inquiété par 
sa complexité. Il n'est pas nécessaire de tout connaître 
d'un langage pour l'utiliser correctement. Il en est de 
hême en français : savez-vous employer à bon escient 
ous les mots français, par exemple le mot "euphorbia- 
£ées'” ? Non ? Et pourtant nul ne contestera que vous 
parlez français ; 


comme vous le savez sans doute, l’interpréteur du 
GfA Basic, version 3, interprète parfaitement la majorité 
des programmes écrits pour la version 2 (alors que l'in- 
verse n’est qu'en partie vrai). 


Avertissement : ce premier article ne sera guère illustré 
d'exemples. Il donne un certain nombre d'informations, 
qui sont des présupposés techniques indispensables. Ne 
jugez pas les articles ultérieurs d'après celui-ci : il ris- 
que d'être ennuyeux ! Par la suite, nous verrons beau- 
Coup d'exemples pratiques, qui vous feront réellement 
programmer. Un peu de patience ! 


onvention 


La distinction entre les zéros (0) et les lettres ‘O’ ne 
Sera pas marquée en barrant le zéro (pour des raisons 
bypographiques). C'est donc à vous de faire la différen- 
Ce, en fonction du contexte (rassurez-vous, c'est chose 
facile, d'autant que normalement, suivant la police de 
Caractères utilisée, le O "lettre" est plus rond que le 0 
Vchiffre"...). 





Petit tour dans l'éditeur de GfA 3 
Notre objectif n’est pas de faire une description exhaus- 
tive de l'éditeur, mais d'en rappeler rapidement les 
caractéristiques les plus importantes. 


Le mode direct. Il est possible de faire exécuter certai- 


nes actions directement, sans créer une ligne de pro- 
gramme. Ceci permet d'appeler une, ou plusieurs in- 
structions Basic, et même une procédure dont vous êtes 
l’auteur ; en effet, vous serez parfois amené, lors de la 
mise au point de vos programmes, à créer des procédu- 
res spécialisées (éditions, tests), pour les appeler en 
mode direct. Pour entrer en mode direct, vous pouvez 
choisir l'option du menu correspondante, ou presser la 
touche ESC ; pour en sortir, pressez ESC puis RE- 
TURN, ou la combinaison de touches Control-Shift-Al- 
ternate (ces trois touches simultanément). Suivant la 
version précise du GfA Basic que vous utilisez, l’une, 
l’autre, ou les deux méthodes fonctionneront. 


Les deux menus. L'éditeur du GfA 3 met deux menus 
à votre disposition. Il suffit de cliquer à l'extrême-gau- 
che du menu, dans le logo Atari. Dans le menu de gau- 
che, vous verrez apparaître le numéro de version de 
votre Basic, et en-dessous, d'éventuels accessoires de bu- 
reau. Si vous souhaitez lancer un accessoire, en restant 
dans GfA Basic, pensez à cette petite manipulation ! 


Le menu de droite vous offre les possibilités suivantes : 

Save et Load vous feront revenir dans l'éditeur, et affi- 

cheront le sélecteur d'objet afin de (respectivement) sau- 

ver le programme en cours, ou charger un nouveau 

FRA ; l'option Deflist est abordée un peu plus 
as. 


Quant à l'option Nouveaux noms, elle établit une logique 
de test des identificateurs (noms de variables ou de 
procédures). Un exemple ? Imaginons que votre pro- 
ramme comporte dix identificateurs : si vous utilisez 
‘un d’eux, il ne se passera rien de particulier ; en 
revanche, si vous utilisez un identificateur jusque-là in- 
connu (donc un onzième identificateur), il y aura édi- 
tion d’une boîte de dialogue vous demandant 
confirmation. Ce test est censé vous apporter plus de 
confort, en évitant une erreur fréquente : employer un 
identificateur déjà existant, en faisant une faute de frap- 
pe. On sait que, dans ce dernier cas, l'interpréteur 
considère l’identificateur erroné comme une nouvelle va- 
riable. Grâce à cette option, un nouvel identificateur 
doit être explicitement confirmé. 


La barre de menu de l'éditeur. Vous pouvez choisir les 
options grâce à la souris, ou en pressant la touche de 
fonction correspondante. En effet, il y a dix options 
dans le menu, autant que de touches de fonction ; les 
options supérieures du menu sont activées par pression 
de la touche de fonction correspondante, avec pression 
simultanée sur la touche SHIFT. C’est ainsi que l'option 
RUN, par exemple, est accessible en pressant SHIFT et 
F10. Si vous employez l'interpréteur du GfA Basic 2 en 
basse résolution, n'oubliez pas cette technique ! La par- 
tie droite de l'éditeur n’est pas accessible à la souris 
dans cette résolution (ce problème a été résolu dans la 
version 3). 


Rappelons que l’interpréteur GfA a la possibilité de sau- 
ver, et de charger un programme sous l’un des deux 
formats suivants : format codé (le fichier n'est "compré- 
hensible" que par l'interpréteur - on dit aussi tokenisé), 
ou format texte (le listing est alors éditable avec n'impor- 
te quel traitement de texte ; il apparaît tel que vous le 
voyez à l'écran). À la place de l'expression Ernss texte, 
on emploie parfois l'expression équivalente format ASCII. 


Mentionnons un point important: l'extension d'un nom 
de fichier, dont le format est codé, est "GFA" (ou "BAS" 
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en GfA 2), alors qu’en format texte l'extension est "LST". 
Sachez aussi que + fichiers répondant à ce dernier for- 
mat pourront être intégrés (option "Merge") dans votre 
programme principal, ce qui n'est pas possible avec 
deux fichiers "GFA". 


Options du menu. Voici un bref rappel des principales 
options du menu (pour toute information complémentai- 
re, reportez-vous à votre documentation) : 


- Load : charger un programme (format codé) dont l’ex- 
tension est "BAS" (version 2) ou "GFA" (version 3) ; 

- Save : sauve le programme (format codé) ; 

- Merge : insère un programme (format texte) ; 

- Save, A : sauve un poupe (format texte) ; 

- LList : imprime le listing du programme ; 

- Quit : sortie de l'interpréteur ; 

- Block : appel du menu de blocs ; 

- New : effacement du programme en mémoire (sans 
destruction du programme se trouvant éventuellement 
sur la disquette !) ; 

- Blkend : marque la fin d’un bloc ; 

- Blksta : marque le début du bloc ; 

- Find : opération de recherche d'une suite de caractères 
donnée. 


Après sélection de l'option, il faut entrer la chaîne et la 
valider grâce à RETURN. Cette recherche commence à 
Do de la position du curseur, qui se pe sur la 
igne trouvée, ou en fin de programme (si la chaîne n'a 
pas été trouvée). Pour relancer la recherche, il faut 
presser les touches CONTROL et ‘F'. Attention : aucun 
texte ne peut être recherché à l'intérieur d'une procédure 
repliée (certains Face de textes peuvent désormais l'être 
dans la version 3.5) ; 


- Replac : remplacement d'une suite de caractères par 
une autre. Après saisie des deux chaînes, il faut presser 
CONTROL et la touche ‘E’ pour activer le remplace- 
ment ; 

- Pg Down : descend le curseur d’une page écran ; 

- Pg Up : remonte le curseur d’une page écran ; 

- Insert-Overwr : sélectionne le mode "insertion" ou le 
mode "remplacement de caractères" ; 

- Txt16-Txt8 : édite le listing sous forme normale ou 
condensée ; 

- Flip : affiche l'écran de sortie (écran graphique) ; 

- Direct : place l'interpréteur en mode direct ; 

- Test : l'interpréteur teste la construction de votre pro- 
gramme, pour vérifier que les boucles, tests et procédu- 
res sont correctement structurés ; 

- Run : lance l'exécution du programme. 


Insérer une ligne. Une pression sur la touche INSERT 
rmet de créer une ligne vide (insertion d'une nouvelle 
igne de programme). 


Effacer une ligne. Le plus rapide est de presser simul- 
tanément les touches CONTROL et DELETE. 


Aller en haut du programme. Pressez simultanément la 
touche CONTROL et la touche CLR-HOME. 


Aller en bas du programme. Pressez simultanément la 
touche CONTROL et la touche ‘7’. 


Créer des marques. Beaucoup de traitements de texte 
autorisent le placement de marques (invisibles dans le 
texte). Elles permettent à l'utilisateur de se déplacer 
dans le listing du programme, et de revenir ensuite à 


l'une ou l'autre de ces marques. Pour créer une marque, 
vous presserez les touches CONTROL, et l’une des tou- 
ches numériques placées sous les touches de fonction 
(attention : ne prenez pas les touches du pavé numéri- 
que). Seules les six premières valeurs sont utilisables. 
Pour se rendre à l’une des marques ainsi créées, pressez 
la touche ALTERNATE et la touche numérique corres- 
pondante. 


Aller à la ligne. Avec le GfA 3, si vous souhaitez vous 
rendre à un numéro de ligne donné, pressez les touches 
CONTROL et ’g’. Vous pouvez aussi cliquer dans'le 
champ situé en bas à droite de la barre de menu - le- 
quel indique l'actuel numéro de ligne -, et introduire le 
chiffre souhaité. L'éditeur aura la gentillesse de vous y 
conduire. 


La touche UNDO. Cette touche permet d'annuler les 
dernières modifications faites sur la ligne courante. 
Exemple : imaginons que vous souhaitiez modifier la 
ligne 25 de votre programme, vous y amènerez le 
curseur et procéderez à ladite modification. Soudaine- 
ment, une petite voix intérieure vous dit que, finale- 
ment, la première version de la ligne était la bonne. 
Pressez la touche UNDO, et vous retrouverez la ligne 
25, sous ses anciens atours. 


Maïs n’espérez pas de miracle ! Cette annulation des 
modifications n'est plus possible dès que vous changez 
de ligne : passer à la sens 26, puis revenir en ligne 25 
et presser la touche UNDO, n'aura pas l'effet escompté. 
Seule la ligne courante est mémorisée (et non pas l’inté- 
gralité du programme !), et seules les modifications 
effectuées sur la ligne en cours (de modification) sont 
annulables. 


L'option DEFLIST. Utilisée comme instruction, appelée 
en mode direct (ou encore par l'intermédiaire de l'op- 
tion du menu correspondante), elle permet de modifier 
la présentation de votre programme. Pour ce faire, vous 
disposez de quatre codes, dont voici les résultats à l'é- 
cran : 


DEFLIST 0 -> 
DEFLIST 1 -> 
DEFLIST 2 -> 
DEFLIST 3 -> 


FOR ijk=0 TO 10 
For Ijk=0 To 10 
FOR ijk#=0 TO 10 
For Ijk#=0 To 10 


Vous aurez remarqué, que les codes 2 et 3 correspondent 
respectivement à 0 et 1, à une différence près : l’inter- 
préteur rajoute systématiquement les suffixes adaptés 
(spécificateurs de type), à la fin de l'identificateur de la 
variable. En l'occurrence, il a rajouté le suffixe ‘# qui 
désigne les flottants (voir plus bas, l’item "Les types"). 


Dépliez et repliez vos procédures. Voici une petite astu- 
ce, que nous vous conseillons d'utiliser systématiquement. 
Vous avez créé une procédure, et après avoir effectué 
plusieurs tests, vous constatez qu'elle vous procure en- 
tière satisfaction. Cette petite procédure a donc beau- 
coup d'avantages, et un seul défaut : elle occupe 
beaucoup de place dans le listing de votre programme ! 


Il est possible de la replier, en amenant le curseur sur 
la ligne "procedure" et en pressant la touche HELP. 
Cette action aura un double effet : replier la procédure 
(qui n'occupe plus qu'une ligne), et placer le caractère 
">" en début de ligne ; pour déplier la procédure, ame- 
nez le curseur sur la ligne, et pressez à nouveau le tou- 
che HELP. 
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On remplace le ‘1% 
que toutes les variables, dont le nom commence par ‘', 
‘sont des entiers. Pour ce faire, on place en début de pro- 


\rrêter le programme. Si vous souhaitez interrompre 
Hexécution d'un programme ("reprendre la main"), vous 
devrez presser simultanément les touches CONTROL, 
SHIFT et ALTERNATE (puis, éventuellement, la touche 
RETURN). 


Comment charger un programme écrit en GfA 2 ? Un 
programme écrit en GfA 2 (extension : "BAS”") ne peut 
être chargé directement dans l'éditeur du GfA 3. Vous 
devrez le charger dans l'éditeur du GfA 2 ; le sauver grâ- 
de à l'option Save, A (ce qui engendre l'apparition d'un 
fichier ayant l'extension "LST") ; quitter l'éditeur de GfA 
? ; entrer dans l'éditeur de GfA 3 ; charger le fichier 
LST" dans l'éditeur GfA 3, grâce à l'option Merge. À 
artir de cet instant, vous pourrez le sauver au format 
GA 3, et lui donner un nom se terminant par "GFA". 
æs chargements ultérieurs, dans le GFA 3, se feront 
ans aucune difficulté. 


le qu'il y a de nouveau avec le GfA 3 


Nous allons présenter certaines spécificités du GfA 3. 
Nous n’aborderons que les grandes lignes, ce qui signi- 
ie que nous laisserons de côté les dizaines de fonctions 
jui sont nouvelles par rapport à la version 2. Les plus 
mportantes d'entre elles seront progressivement abordées 
dans le cours des leçons. 


Les extensions des noms de fichier. Les différences en- 
e extensions des noms de fichier ("GFA" ou "BAS") ont 
été précisées à la section précédente. 


Les types de variable. En GfA 2, l'interpréteur connaît 
différents types de variables (entiers, chaînes de caractè- 
es, etc.). Tous ces types sont connus de GFA 3, mais il 
définit quatre types supplémentaires qui seront détaillés 
ultérieurement : 


: le type flottant (#) : le suffixe (caractère spécificateur 
de type) est le dièse (placé au bout de l'identificateur 
de la variable) ; 


= le type octet (|) : le suffixe est la barre verticale (en 
bas à droite de la touche RETURN, presser simultané- 
ment la touche SHIFT), Nous dirons, en première appro- 
Ximation, qu'un octet permet de coder un caractère, ou 
une valeur entière comprise entre 0 et 255 ; 


= le type mot (&) : encore appelé "entier court" (‘short 
integer' en anglais), qui permet de coder une valeur nu- 
érique comprise entre -32768 et +32767 ; 


le type booléen (!) : permet de coder une valeur 
binaire, égale à TRUE (-1) ou FALSE (0). 


Déclaration simplifiée. (NDLR : comme les impôts.) Il 
n'est pas obligatoire d'utiliser un caractère spécificateur 


de type (suffixe), placé en dernière position dans un 


identificateur. Pour cela, on indique à l'interpréteur que 
toutes les variables, dont le nom (identificateur) commence 
par une certaine lettre, sont du type spécifié. Un exem- 
le va vous permettre de comprendre. Voici une boucle 
utilisant la variable entière ‘1% : 


For 13%=1 To 10 


ar ‘l', en "prévenant" l'interpréteur 


gramme l'instruction ’Defint : 


Defint "i" 


For I=1 To 10 


Par la suite, toutes les variables, dont l’identificateur 
commence par ‘’l’ (exemple : ‘1 boucle’, ‘Icone’, ‘T1"...), 
seront considérées comme des entiers. Nous avons pro- 
cédé à une déclaration simplifiée, puisque nos identifica- 
teurs de variables n'utilisent pas de suffixe. 


Nous emploïerons parfois cette méthode, notamment 
pour créer des indices de boucles : l'allègement de l'é- 
criture qui résulte d'un tel usage est non négligeable. 


Syntaxe des instructions Defxx : voici la liste des instruc- 
tions de déclaration simplifiée, avec le spécificateur 
équivalent pour chacune d'elles, et le type de variable 
correspondant: 


Defbit : 
Defbyt : 
Defflt : 
Defint : 
Defstr : 
Defwrd : 


! variable booléenne (1 bit) 

| variable octet (1 octet : 8 bits) 

# variable flottante (8 octets : 64 bits) 
$ variable entière (4 octets : 32 bits) 

$ variable chaîne de caractères 

& variable entière courte (2 octets : 16 bits) 
Vous ne comprenez pas ce que signifient ‘bit’ et ‘octet' 
? Cela n’a aucune importance pour le moment, nous 
aurons amplement l’occasion d'y revenir. 


Puisque ces instructions commencent toutes par ’Def, 

on dit qu’elles font partie des instructions "Defxx’ (les 

deux x’ équivalent à un joker et remplacent n'importe 

qe autre lettre). Retenez bien cette notation (utilisant 
es ’x’), elle est utilisée dans d’autres circonstances. 


La syntaxe globale des instructions Defxx est la suivante : 


min 


- Defxx "i" : tout ce qui commence par "i 
riable du type spécifié ; 

- Defxx "xyz" : tout ce qui commence par "xyz” est une 
variable du type spécifié ; 

- Defxx "x" : tout ce qui commence par "x" ou par "Z" 
est une variable du type spécifié ; 

- Defxx “i-m" : tout ce qui commence par "i, "j", "k”, 
"l", ou "m'est une variable du type spécifié ; 

- Defxx "i-m,p-r" : tout ce qui commence par “i", "j", "k” 


‘", ‘m", ou par "p', “q' ou "r" est une variable du type 
spécifié. 


" 


est une va- 


Ignorer la déclaration. Rien ne vous empêche d'ignorer 
une déclaration simplifiée. Par exemple, vous avez utili- 
sé un ’ Defint "i ’, et vous souhaitez créer une chaîne de 
caractères commençant par cette même lettre ‘1, Il suffit 
d'utiliser votre variable chaîne, en ajoutant un spécifica- 
teur de type, comme d'habitude (exemple : ‘I chaine$’). 


Moralité : le spécificateur de type (suffixe) d'une variable à 
priorité sur une déclaration simplifiée. 


Nouvelles boucles. Le GfA 3 conserve les structures de 
boucle traditionnelles (For-Next, Repeat-Until, While-Wend), 
et vous en offre d’autres : 


Do Until : cette ouverture de boucle équivaut à "faire 
jusqu’à ce que" une condition soit vérifiée (c’est-à-dire 
tant qu’elle est fausse : donc la boucle ne s'effectue que 
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si la condition n'est pas vérifiée). Elle est complétée (fer- 
meture de boucle) par ‘Loop’, ‘Loop Until’ ou ‘Loop 
While’. 


Do While : cette ouverture de boucle équivaut à "faire 
tant que" une condition est vérifiée. Elle est complétée 
(fermeture de boucle) par ‘Loop’, ‘Loop Until’ ou ‘Loop 
While’, 


Loop Until : cette fermeture de boucle équivaut à "refai- 
re la boucle si la condition est fausse". La boucle est ou- 
verte par ‘Do’, "Do While’ ou ‘Do Until'. 


Loop While : cette fermeture de boucle équivaut à 
‘refaire la boucle si la condition est vérifiée". La boucle 
est ouverte par ‘Do’, ‘Do While’ ou ‘Do Unti/'. 


Par ailleurs, une structure de boucle, telle que ‘Do-Loop 
Until', est équivalente à ’Repeat-Until’ ; une boucle "Do 
While-Loop’ est équivalente à ‘While-Wend’. Nous vous 
suggérons de préférer la seconde forme, plus simple et 

plus classique. 


Pour résumer, voici les structures de boucles qui sont à 
votre disposition : 


Do...Loop 

Do...Loop Until = Repeat...Until 
Do...Loop While 

Do While...Loop = While...Wend 


Do While...Loop Until 
Do While...Loop While 
Do Until...Loop 

Do Until...Loop Until 


Do Until...Loop While 


REMARQUE : la prolifération des instructions de bou- 
cle ne doit pas faire illusion, et ne constitue en aucun 
cas une obligation. Vous n'êtes nullement tenu de mai- 
triser parfaitement toutes les structures de boucle offer- 
tes par GfA 3. "Puissance" ne veut pas dire "profusion" 
: un langage aussi puissant que le langage € n'a que 
trois instructions de boucle (’while’, ‘do-while’, et ’for’), 
ce qui ne pénalise pas les programmeurs professionnels. 
Donc, rien ne vous oblige à devenir un expert ès bou- 
cles - et peut-être n'est-ce pas souhaitable. Nous vous 
suggérons, si vous envisagez de "passer" ultérieurement 
à un autre langage, d'utiliser les boucles les plus classi- 
ques : For-Next, While-Wend, et Repeat-Until. Ceci ne 
présente aucun inconvénient, puisqu'une boucle peut 
toujours être reformulée avec ces instructions. 


En conclusion de ce premier article, nous vous prions 
instamment de ne pas préjuger de ce que sera la suite ! 
Répétons que le vrai début de notre série commence au 
prochain article, qui sera beaucoup plus pratique et 
concret. 


Christophe Castro 


INITIATION A 
L'ASSEMBLEUR (XII) 


Ça y est, le "pack" de développement en assembleur 
nouveau est arrivé. Il est déjà depuis un moment sur 
le marché, mais pour tous ceux qui n'auraient pas en- 
core investi dans celui de Metacomco, vous avez encore 
le temps de vous pencher sur celui-ci, qui est donc le 
Devpac ST 2 de Hisoft. Ce dernier constituera doréna- 
vant le support de nos exercices et nous vous le présen- 
terons dans le prochain numéro. D'autre part, un banc 
d'essai lui a déjà été consacré dans votre magazine pré- 
féré, mais revenons-en à notre propos habituel... J'espère 
que les exercices sur les instructions de rotations et déca- 
lages du mois dernier ne vous ont pas trop déphasés. 
Avant lover’does, je vous propose aujourd’hui de parler 
des directives d'assemblage, ce qui n'est pas sans rapport 
avec la maîtrise de l'outil de développement que vous 
utiliserez... 


Une directive d'assemblage est, comme son nom l'indi- 
que, destinée à l’assembleur. EN AUCUN CAS, UNE 
DIRECTIVE D'ASSEMBLAGE NE PRODUIRA DE CODE 
MACHINE. Il faut donc bien distinguer les directives 
d'assemblage des instructions d'un programme... 


La plupart des assembleurs proposent des directives sem- 
blables ou équivalentes. Le tableau ci-dessous résume les 
principales directives que vous rencontrerez le plus cou- 
ramment. Mais oui, nous détaillerons bientôt celles qui 
sont spécifiques à Devpac ST 2 ! Un peu de patience... 


Nous distinguerons huit groupes de directives : 


- les directives de contrôle de l'assemblage, 
- les directives de définition symbolique, 

- les directives d'allocation mémoire, 

- les directives de pagination, 

- les directives d'assemblage conditionnel, 

- les directives d'import/export de symboles, 
- les directives générales, 

- les directives de définition de macros. 


** Les directives de contrôle d'assemblage 


On rencontre essentiellement les directives TEXT, BSS 
et DATA. Ces directives précisent respectivement le dé- 
but des zones "programme", "variables ” et “constantes”. 
A l'apparition de la directive TEXT, l’assembleur recal- 
cule les déplacements relatifs assignés aux instructions 
du programme ; pour les directives BSS et DATA, il fait 
de même avec les données. 

Sur certains systèmes, on rencontre quelquefois la direc- 
tive ORG qui permet de figer l’adresse de départ abso- 
lue du module programme, ce qui est potentiellement 
dangereux lorsque la gestion de la mémoire est assurée 
par le système d'exploitation, mais très pratique pour 
générer du code à mettre dans des ROMSs ou des EPROMs 
(systèmes d'exploitation, cartouches...). 

Enfin, notons la présence dans ce groupe de la directive 
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LES PRINCIPALES 
DT OR TRUC E DTASSENECAGE 


TEXT REFOSITIONNE L'OFFSET DU COMPTEUR 
PROGRAMME FOUR LA ZONE INSTRUCTION 


REPOSITIONNE L’OFFSET OÙ FC POUR 
LA ZONE DE DONNEES NON INITIALISEES 


REPFOSITIONNE L?OFFSET OÙ PC POUR 
LA ZONE DE DONNEES INITIALISEES 


BSsS 


DATA 


FIXE UN OFSET ORIGINE DIFFERENT DE 


RORG 280 POUR LE COMPTEUR PROGRAMME 


END 
DRRMMNIGEE YATTION DETEVHEULES 


Eau ASSIGNE UNE VALEUR PERMANENTE À 
UN LABEL 


SIGNALE LA FIN DU TEXTE SOURCE 


REMPLACE UNE LISTE DE REGISTRES PAR 


REG UN LABEL UTILISABLE PAR ”’MOVEM?” 


SET ASSIGNE UNE VALEUR TEMPORAIRE À 
L 


UN LABE 
‘ALLOCALION, MEMOIRE 


PERMET DE DEFINIR UNE CONSTANTE EN 
MEMOIRE 


PERMET DE DEFINIR UN BLOC DE 
CONSTANTES EN MEMOIRE 


PERMET DE RESERVER UNE ZONE DONNEES 
INITIALISEE À ZERO EN MEMOIRE 


INCLUDE AUTORISE L’INCLUSION D'UN FICHIER 


Enfin, notons la présence dans ce groupe de la directive 
END, indiquant à l'assembleur la fin du programme sour- 
“ce à assembler. 


* Les directives de définition symbolique 


Dans ce groupe, nous utiliserons couramment la directi- 
ve EQU permettant de définir une équivalence pour un 
symbole donné. Ce type de directives facilite la modifi- 
cation des sources (il suffit de modifier les équivalences) 
“et améliore la lisibilité des programmes. Exemples : 


TAILLE EQU 10 

MAXI EQU $07FF 

ADR CLAVIER EQU $00FFFCOO 
ADR MIDI  EQU ADR CLAVIER+4 


Suite à ces définitions, on pourra écrire dans un pro- 
gramme : 


MOVEQ 
LEA 


#TAILLE, DO 
ADR MIDI, A0 


VATTENTION : La directive EQU ne fait que provoquer 
le remplacement d'un symbole par son équivalent... I 
n'y à aucune réservation mémoire pour le symbole en 
‘question. Comme le montre l'exemple avec ADR_MIDI 
let ADR CLAVIER, on peut utiliser pour définir une 
équivalence, une autre équivalence définie au préalable. 

Vous rencontrerez souvent une utilisation un peu parti- 
culière de la directive EQU : 

DEBUT EQU * 

Cette notation force l'assembleur à fixer pour l'étiquette 
DEBUT, la valeur relative courante du pointeur de pro- 
gramme. Si par exemple, une instruction suit cette direc- 
tive, l’étiquette DEBÜT représentera l'adresse de cette 


TIVES D'ASSEMBLAGE 
HACROZTNSTRUCETONS 


SIGNALE LE DEBUT DE DEFINITION D’UNE 
MACRO-INSTRUCTION 


SIGNALE LA FIN DE DEFINITION D’UNE 
MACRO-INSTRUCTION 


MACRO 


ENDM 


PERMET DE VERIFIER LE NOMBRE D’ARGUMENTS 
PASSES À UNE MACRO-INSTRUCTION 


TAPORTZERPORT-DETSVHBULES) 


PERMET DE DEFINIR DES SYMBOLES EXTERNES 
AU FICHIER EN COURS D’ASSEMBLAGE 


XDEF 


XREF PERMET DE FAIRE REFERENCE À DES SYMBOLES 
EXTERNES AU FICHIER EN COURS D’ASSEMBLAGE 


ASSEMBLAGE, CONDITIONNE L 


1F EFFECTUE OÙ NON UN ASSEMBLAGE SELON LA 

.. CONDITION .. PRECISEE 

1FC EFFECTUE UN ASSEMBLAGE SUR EGALITE DE 
DEUX CHAINES DE CARCTERES 

EFFECTUE UN ASSEMELAGE SUR ALTERITE DE 

DEUX CHAINES DE CARCTERES 


EFFECTUE UN ASSEMBLAGE SUR DEFINITION 
PREALABLE D'UN SYMBOLE 


PAGINAILLORN: 


PROVOQUE UN SAUT DE PAGE SUR LE 
LISTING CECRAN OÙ IMPRIMANTE) 


IFNC 


IFD 


PAGE 


LIST AUTORISE LE LISTAGE DU SOURCE 


SPC FERMET D'EFFECTUER DES SAUTS DE LIGNE 


instruction. 
** Les directives d'allocation mémoire 


Dans ce groupe de directives, on trouve les directives 
les plus courantes : 

- DS (Define Storage), 

- DC (Define Constant), 

- DCB (Define Constant Block). 


La première permet de réserver de l'espace mémoire 
pour les données. Ainsi : 

TABLE DS.L $10 

réserve 16 long-mots consécutifs en mémoire, le premier 
étant repéré par l'étiquette TABLE. 

FLAG DS.B 1 


réserve un octet référencé par l'étiquette FLAG. Et pour 
finir : 


BUFFER DS.W 5 


réserve 5 mots (10 octets) dont le premier est référencé 
par l'étiquette BUFFER. 


Considérons maintenant un exemple d'utilisation des 
directives étudiées précédemment : 


BSS 

DS.N 
DS.B 
DS.B 
EQU 

DS.B 
DS.L 


INDIC 
ADTAB 


PILE 
BUG 
BUFFER 
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Au total, ces directives réservent 497 octets en mémoire. 
L'étiquette PILE correspond au premier octet suivant les 
400 octets réservés. Autrement dit, entre l'étiquette ADTAB 
et PILE on comptabilise 420 octets. 


: Il faut faire attention à la déclaration d'un 
nombre impair d'octets (cas de l'étiquette BUG) car à l'éti- 
quette suivante (ici BUFFER) va correspondre un offset 
impair (en définitive, une adresse impaire en mémoire). 
On risque ainsi de générer à l'exécution une erreur d’a- 
dresse en effectuant un accès MOT ou LONG-MOT à 
l'adresse repérée par l'étiquette BUFFER (notre première 
leçon, quelle nostalgie !). Je vous rapelle tout de même 
que nous aborderons sérieusement l'erreur d'adresse 
lors de l'étude des exceptions... 


Une deuxième directive importante dans ce groupe de 
directives d'allocation mémoire est la directive DC. Elle 
permet de définir une suite de constantes initialisées. 
Exemples : 
MESSAGE  DC.B 
ADRESSE  DC.L 


"ST Magazine..." 
$00FFFCOO, SOOFAAOO1 


En mémoire, on réserve alors 22 octets, contenant les co- 
des ASCII des lettres du message suivis des deux long- 
mots $00FFFCO0 et $00FAAOO1. 


Remarque : Si la longueur du message est impaire, la 
majorité des assembleurs réalignent la déclaration sui- 
vante sur un offset pair afin de miniminiser les effets 
d'erreurs d'adresse (encore ?). 


La directive DCB est proche de la directive DC. En effet, 
elle permet l'initialisation de tout un bloc mémoire à une 
valeur donnée. On doit préciser dans le champ opéran- 
de la longueur du bloc mémoire séparé par une virgule 
de la valeur d’initialisation. 


Exemple : 

DCB.B 14,655 
initialise 14 octets consécutifs à la valeur 85 ($55 en hé- 
xadécimal). 


** Les directives de pagination 


Ces directives permettent de fixer le nombre de pages 
ou de lignes d’un listing, ou encore de générer automa- 
tiquement un titre en tête de listing, etc. Vous les décou- 
vrirez à l'usage... 


** Les directives d'assemblage conditionnel 


Les directives d'assemblage conditionnel permettent 
d'effectuer un assemblage sélectif du source, selon la 
condition précisée dans la directive, principe familier 
aux programmeurs en langage C... Nous étudierons ces 
directives plus tard (Notez bien cette dernière phrase, 
très chère à l’auteur...). 


“ Les directi li i bij 


Ce groupe est constitué de deux directives XDEF et 
XREF. Ces dernières interviennent lors d'un développe- 
ment par modules, certains modules faisant référence à 
des symboles définis dans d’autres modules. 


Par exemple, lorsqu'un programme utilise des fonctions 
"système", il doit préciser grâce à la directive XREF qu'il 
fait référence à un symbole (le nom de la fonction) dé- 
fini dans un autre module (la bibliothèque des fonctions 





"système"). 

Ces directives seront surtout exploitées par l'éditeur de 
liens pour résoudre les références inter-modules. Leurs 
rôles respectifs sont les suivants : 


XDEF : indiquer que les symboles qui suivent sont défi- 
nis dans le présent module et peuvent être utilisés par 
d'autres modules externes. 
Exemple : 

XDEF clr screen, video 


XREF : indiquer que les symboles qui suivent sont utili- 
sés dans le présent module mais que ces derniers sont 
définis dans d'autres modules externes. 
Exemple : 

XREF appl init,graf handle 


Nous classerons dans ce groupe toutes les directives pro- 

pres à l’assembleur que vous utiliserez... A titre indica- 

tif, la majorité des assembleurs proposent (comme en 
langage C) une directive intéressante d’inclusion de fi- 
chiers dans le texte source : INCLUDE. 

Vous pouvez alors découper votre fichier source princi- 
al en divers fichiers : un pour les macros, un autre pour 
es symboles, un troisième pour les sous-programmes, 

etc., et utiliser la directive INCLUDE dans le fichier pro- 

gramme principal. L'avantage étant de faciliter la main- 
tenance des programmes. 


Exemples : 
INCLUDE "MACROS_TEST.MAC" 
INCLUDE "DEFINITIONS .EQU" 


Nous étudierons ces directives... pas plus tard que tout 
de suite ! 

Il se peut que dans un programme, on ait à réécrire plu- 
sieurs fois une séquence de codes particulière. On peut 
alors, avec un macro-assembleur, définir une macro-ins- 
truction à l'aide de directives appropriées. L'assembleur 
a la charge de remplacer chaque invocation de la macro 
par la séquence d'instructions correspondante. 


Une macro-instruction n'est donc qu’un moyen de facili- 
ter la tâche du programmeur lors de l'écriture du pro- 
gramme. Elle améliore simplement la lisibilité du source. 


Contrairement à un sous-programme (à voir le mois 
prochain), une macro-instruction est simplement rempla- 
cée par l’ensemble des instructions correspondantes à 
chaque appel. 
Une macro-instruction peut être paramétrée (générale- 
ment jusqu'à neuf paramètres au maximum). Lors de 
Cape de la macro, on précise, dans le champ opéran- 
de, les paramètres séparés par une virgule. 
Dans la définition de la macro, les paramètres sont res- 
ectivement repérés par les expressions \1 à \9 pour 
es neufs premiers éventuels (voir exemples ci-dessous). 


Les deux principales directives attachées à la définition 
de macro-instructions sont les suivantes : 


- MACRO associée à une étiquette permet de définir le 
nom et le début du corps de la macro-instruction. 


- ENDM indiquant la fin du corps d’une macro-instruc- 
tion. 





Les assembleurs en proposent d’autres, en particulier 
NARG, FAIL, MEXIT, que nous présenterons un jour 
de vache maigre ! 


emples de définition de macro-instruction : 


MACRO 

MOVEM.W DO-D1,- (A7) 
MOVE.L A0,-(A7) 
ENDM 


Cette macro-instruction permet de définir une instruc- 
ion de sauvegarde typique. On sauve les registres DO 
et DI sous forme de mots et le registre A0 sous forme 


long-mot, dans un ordre autre que celui imposé par le 


considérons un deuxième exemple un tantinet plus 
fomplexe : 


a macro-instruction TEST ERROR attend deux paramè- 
res, on remarque encore que l’on peut définir des éti- 

ettes locales aux macro-instructions en utilisant le 
jymbole ‘\@'. Ce dernier correspondant au nombre 
d'invocation de la macro-instruction, permet de générer 
des étiquettes différentes lors de chaque appel. 


Exemple d'utilisation des macro-instructions définies 
SAUVE 


BSR SP1 
TEST_ERROR D6, 24 
SAUVE 

BSR SsP2 


TEST_ERROR D3, 52 


Le sous-programme SP1 renvoie 0 dans le registre D6 s’il 
y à eu une erreur... Le programme principal, par l'inter- 
médiaire de la macro-instruction TEST_ERROR position- 
ne en cas d'erreur le registre DO à la valeur 24 (qui 
représente, par exemple, le code d'erreur). 

De même le sous-programme SP2 renvoie 0 dans D3 s’il 
y a eu erreur. On avait donc intérêt à paramétrer la ma- 
cro-instruction : le registre positionné (D6 ou D3) en pre- 
mier paramètre, le code d'erreur à charger dans DO (24 
ou 52 en deuxième. 


A titre indicatif, l'assemblage de ces lignes de program- 
me conduit à l'expansion de code suivant : 


MOVEM.W DO-D1,-(A7) 
A0, < (A7) 


#$18,D0 


DO-D1, - (A7) 
A0, - (A7) 
sP2 
D3 
OUT _2 
#$34,D0 

oUT_2 


Rappelons que l’ensemble des macro-instructions définies 
our un programme peuvent être regroupées dans un 
ichier particulier inséré dans un autre programme par 

la directive INCLUDE. 

Voilà l'essentiel sur les directives d'assemblage qui vous 

permettront de faciliter l'écriture de vos programmes et 

de mieux utiliser votre outil de développement. Au fait, 
lequel est-ce ? 
C. Pascalada 


INTRODUCTION A 


L’'ALGORITHMIE VI 
ou ALGORITHMIE AVANCEE I 


Le sujet abordé ce mois-ci contient de nombreuses allu- 
sions aux diverses techniques expliquées dans les arti- 
les précédant de "INTRODUCTION À L'ALGORITHMIE" 
èt aux articles de Daniel FOURNIER concernant la ges- 
tion des listes chaînées (Cahiers d’Algorithmie). Devant 
a complexité de cet article et de ceux à suivre, nous 
nous sommes demandés s'il ne fallait pas re-baptiser cette 
Série "ALGORITHMIE AVANCEE", c'est la raison pour 
laquelle elle dispose de deux titres. Cette fois, c'est vrai- 
ment parti; les bases de l'algorithmie ne doivent plus 
tre ignorées des lecteurs assidus. Nous pouvons dès lors 
donner libre cours à notre motivation initiale qui était de 
ivrer aux programmeurs débutants ainsi qu'aux program- 


meurs confirmés les méthodes de programmation que 
tout professionnel maîtrise. Nous profiterons de la posi- 
tion clef qu'occupe cet article pour rappeler succinte- 
ment les techniques de base évoquées : 


Liste chaînées : Liste d'éléments de même nature liés 
entre eux par pointeurs. Ces éléments ne sont pas né- 
cessairement contigus en mémoire. Chaque élément 
pointe sur son prochain. 


Cette récapitulation faite, il nous reste à vous présenter 
l'objet de cet article : les arbres binaires ordonnés. (Cet 
article en constituant la première partie). 
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Qu'est ce qu'un arbre binaire ordonné ? 


Il nous faut expliquer au préalable chaque terme séparé- 
ment: 

- l'ARBRE est un groupement de structures de données 
particulier qui s'apparente aux listes multiplement chaï- 
nées (ST-Mag 35): un élément de l'arbre peut pointer vers 
plusieurs éléments. Ces éléments sont appelés "noeuds" 
de l'arbre. Chaque noeud pointé par un noeud A est 
1. noeud fils du noeud A. Le nombre maximum de 
ils est déterminé par l’ordre de l'arbre. Les noeuds ne 
possédant pas de fils s'appellent noeuds terminaux ou 
"feuilles" de l'arbre. Le noeud principal de l'arbre s'ap- 
elle "racine" de l'arbre. Chaque noeud descendant de 
‘arbre est un "sous-arbre”; 

- L'arbre est dit "BINAIRE" quand chaque noeud admet 
au maximum 2 fils. Ces fils s'appellent fils-gauche et 
fils-droit. Un arbre binaire est un arbre d'ordre 2; 

- Nous dirons que l'arbre est ordonné si l'inclusion d'un 
noeud dans cet arbre permet un classement. Le classe- 
ment type consiste à inclure un élément dans le sous- 
arbre fils-gauche quand la donnée-composante du noeud 
à inclure est inférieure ou égale à celle du noeud courant, 
sinon on l’inclut dans le sous-arbre fils-droit. 


Dans l'exemple qui suivra, nous pourrons classer cha- 
que noeud selon un algorithme de décision de parcours 
qui sera défini lors de la création de l'arbre. Cet algo- 
rithme pourra varier selon les besoins du programmeur, 
car il suffira de donner le pointeur de la routine conte- 
nant cet algorithme. Ainsi, l'arbre ne se soucie pas de la 
nature des éléments qu'il devra classer. Seule cette rou- 
tine sait comment manipuler les données de l'élément. 
Cela peut paraître un peu compliqué à la lecture, mais 
vous verrez qu'il n’en est rien. Voir en figure 1 un exem- 
ple d'arbre binaire ordonné. 


Figure 1: frbre binaire ordonné, 





A quoi cela peut-il bien servir ? 


A première vue, l’utilisation classique d’un tel arbre serait 
de classer des éléments, comme dans une liste chaînée, 
de manière à les retrouver facilement. Quelle est la diffé- 
rence entre l'arbre binaire de recherche et la liste chaî- 
née ? 

Imaginez que l'arbre de la pue 1 soit retranscrit sous 
la forme d’une liste chaînée. Pour accéder à un élément, 
nous devrions alors passer par tous les éléments qui le 
précèdent. Ce qui implique que, plus la liste chaînée 
contient d'éléments, plus l'ordinateur va passer de temps 
en parcours d’un élément à l’autre puisque rien ne lais- 
se préjuger de l'endroit dans la liste où se trouvera l'élé- 
ment recherché. 

Tandis que, sous la forme d’un arbre binaire de 
recherche, les éléments sont déjà classés. Reprenons à 
titre d'exemple le cas reproduit en figure 1 : 

L'arbre est constitué de 19 noeuds avec comme valeur à 
la racine 54. 


Nous savons directement que le sous-arbre fils-gauche 
ne contient que des éléments inférieurs ou égaux à 54, 
tandis que le sous-arbre fils-droit contient tous les élé- 
ments strictement supérieurs à 54. Alors si nous recher- 
chons l'élément dont la valeur est égale à 68, nous 
pouvons éviter d'emblée le parcours du sous-arbre gau- 
che puisque 68>54. Nous nous positionnons sur le fils 
droit qui a pour valeur 73. 

Comme 68<=73, recherchons dans le sous arbre fils-gau- 
che de 73... Et voilà comment, en trois manipulations de 
l'arbre, on retrouve un élément. Avec la liste chaînée, 
nous aurions eu entre 1 et 19 manipulations (puisqu'elle 
contiendrait 19 éléments). 


Remarquons que nous aurions très bien pu chercher tous 
les éléments inférieurs ou égaux à 68. Ces éléments se 
situent : 

- l'un sur le noeud de valeur 68; 

- tous les autres dans le sous-arbre gauche du 
noeud trouvé; 
Demander tous les éléments inférieurs ou égaux à 68 
dans une liste chaînée nécessite un parcours complet de 
la liste. Sans compter que ce parcours nécessite d'y asso- 
cier un buffer pour stocker chaque élément trouvé. 
Toujours dans le cas de l'arbre, tous les éléments répon- 
dant au critère sont déjà liés ensemble, il n'est donc pas 
nécessaire de les stocker dans un buffer. 
Il serait aussi possible de demander tous les éléments 
dont le critère de classification se trouve entre deux va- 
leurs de fourchette, nous verrons cela le mois prochain. 


Autre utilité : 
L'arbre binaire ordonné peut également servir à trier 
efficacement un groupe de données par ordre croissant 
(décroissant). Pour ce faire il suffit de : 

- créer un arbre binaire de recherche; 

- d'y inclure les données à trier; 


Pl: - Demander à l'arbre le plus petit (grand) élément. 

- En disposer au moyen d’une fonction de votre 
choix (cela peut aller du simple affichage au stockage 
en mémoire ou 

sur disque en passant par les fantasmes les plus 

fous du programmeur). 

- Oter cet élément de l'arbre. 

- Retourner à P1 tant que l'arbre n’est pas vide. 

- Détruire l'arbre (le premier qui me dénonce à 
Greenpeace ferait bien d’énoncer ses prières en même 
temps). 


Les différentes étapes citées plus haut impliquent ces 
fonctions de travail sur l'arbre : 

- Initialisation de l'arbre ABO init. 

- Insertion d'un élément dans l'arbre. Nous pou- 
vons insérer un noeud, soit aux feuilles, soit à la racine. 
ABO ins _ feuille, et ABO_ins racine. 

- Trouver le plus petit élément de l'arbre 
ABO trouve pp. 

- Trouver le plus grand élément de l'arbre 
ABO trouve _pg. 

- Oter une feuille de l'arbre ABO oter 

- Détruire l'arbre ABO detruire. 


Plus différentes fonctions destinées à : 
- Parcourir un élément d'arbre (gauche-Droit) en 
fonction 
de l'élément que l’on recherche ABO_parcourt. 
- fabriquer un groupe de noeuds quand il n’y en 
a plus de disponibles ABO groupe. 
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L'arbre et la liste chaînée , notion de dégénérescence 
d'un arbre : 


Si dans un arbre d'ordre N (c'est-à-dire que chaque 
noeud peut accepter N noeuds fils), tous les noeuds 
n'ont au maximum qu'un seul fils, nous nous trouvons 
dans un cas bien particulier d'arbre, on dit qu'il a "dégé- 

éré en liste chaînée". Dans ce cas, les algorithmes évo- 
qués ont la même complexité qu’une liste chaînée. Plus 
J'arbre est dit complet ou équilibré, plus le gain par 
rapport à la liste chaînée est important. Il existe des 
Igorithmes particuliers permettant d’équilibrer l'arbre 
au fur et à mesure qu'on y inclut des éléments. Les 
arbres gérés par ces algorithmes sont dit auto-équilibrés; 
nous y reviendrons dans un prochain article. La figure 
2 donne un exemple d'arbre binaire (d'ordre 2) qui a 
dégénéré en liste chaînée. 


frigure 2: Exemple d'arbre dégénéré en liste chainée | 


I nous faut alors définir la structure d’un noeud: 
Cr 


ypedef struct noeud { 

struct noeud *FGauche; /* Pointeur sur le fils gauche */ 

struct noeud *FDroit; /* Pointeur sur le fils droit */ 

char *data; /* Pointeur sur la zone de donnée */ 
} NOEUD, *P_NOEUD; 


En assembleur (Cf. ST-Mag 35 pour le prototypage des 
données en assembleur): 


noeud FGauche 
noeud FDroit 
noeud data 
noeud sof 


EQU $00 
EQU $04 
EQU  $08 
EQU $0C 


Le pointeur sur la zone de donnée est rendu par un 
(char *) car l'arbre n’a pas conscience des données qu'il 
manipule et ces données peuvent être de n'importe quel- 
Je nature. Donc en utilisant un pointeur sur une zone 
d'octet (char *), nous pouvons pointer sur n'importe quelle 
Structure y compris sur des données stockées à des ad- 
resses impaires. En assembleur, nous faisons fi de ce 
&enre de considération car un pointeur est une adresse 
et rien d'autre. 


Puis voici une structure de description de l'arbre : 


typedef struct abo { 
P_NOEUD dsp_lst; /* Liste des noeuds disponibles */ 
P_NOEUD gp_lst; /* Liste des groupes utilisés */ 
P_NOEUD racine; /* Racine de l'arbre.*/ 
int nbgp; /* Nombre de groupes alloués.*/ 
int nbdispo; /* Nombre de noeuds disponibles .*/ 
int (*ordre) (); /* Routine de classement */ 
int (*traite) ();/* Routine d'utilisation d'élément*/ 
} ABO, *P_ABO; 


En assembleur: 


ABO_ dsp_1st 
ABO gp _1st 
ABO racine 
ABO_nbgp 
ABO_nbdispo 
ABO_ordre 
ABO traite 
ABO_sof 


$00 
$04 
$08 
$oc 
$0E 
$10 
$14 
$18 


CLELLELE 


Profitons-en pour définir certaines spécificités de l'arbre 
(en C): 


fdefine ABO ERR -1 /*Valeur de retour "erreur sur ABO." */ 
define ABO OK 0 /*Valeur de retour "tout s'est bien 
/*passé."*/ 

define ABO CHUNK 16/*Nombre de noeuds à allouer en même 
/*temps lors d'un ABO groupe.*/ 

En assembleur: 


ABO ERR -l 
ABO OK 0 
ABO CHUNK 16 


Parlons maintenant D. de la structure de des- 
cription d’un arbre. Elle admet un pointeur sur un noeud 
d'arbre appelé dsp_Ist. Ce noeud est le premier élément 
d’une liste chaînée de noeuds disponibles (freelist en 
anglais). C'est dans cette liste que sera recherchée l'a- 
dresse d’une structure noeud ‘déjà allouée par la routine 
ABO groupe. A chaque fois que nous voudrons stocker 
un élément dans l'arbre, nous chercherons le prochain 
noeud disponible dans cette freeliste. Si la freeliste est 
vide, nous appelerons ABO groupe qui fera un malloc 
pour plusieurs noeuds en même temps (ABO_CHUNK) 
(ce qu’ est plus efficace au niveau système, que de faire 
malloc d’un noeud à chaque fois -malloc est un appel 
système trap #1-). ABO_ groupe constituera alors auto- 
matiquement la freeliste en mettant bout à bout sous 
forme de liste chaînée les espaces nouvellement alloués. 
Il effectuera une opération qui consiste à stocker, sous 
forme de liste chaînée également, le pointeur rendu par 
la fonction malloc. Cette liste chaînée est pointée par 
(struct noeud *)gp_lst. Cette opération est indispensable 
Poe pouvoir libérer toutes les zones mémoires lors de 
a destruction de l'arbre par ABO detruire. 


(struct noeud*)racine est un pointeur sur le noeud qui 
se trouve à la racine de 2 (indispensable comme 
vous pouvez vous en doutez!). 
(int (*)O)ordre est un pointeur sur une routine qui décide 
quel sera, à partir d’un noeud donné et d'un critère que 
l’on recherche, le prochain sous-arbre à visiter (gauche 
ou droit). 
Cette routine devra renvoyer -1 pour signifier sous-arbre 
fils-gauche ou +1 le sous-arbre fils-droit, tout autre va- 
leur signifie : 

as de déplacement, on avorte. 

eule cette routine, et celle que nous allons expliquer 
juste après, ont conscience du type de donnée pointée 
par (char *)data de la structure noeud. 


Dans le cas où les données sont des pointeurs sur chaî- 
ne de caractères ordre travaillera sur des chaînes de 
caractères, il effectuera un stremp des deux pointeurs de 
chaînes s1 et s2 passés en argument à la fonction. Si les 
données sont des structures comme il suit : 


struct titi { 
int à 
int clef; 
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l; 
et que l’on désire trier ces structures par ordre croissant 
par la valeur de clef, ordre procèdera ainsi : 


ordre (eli,el2) 

struct titi *ell,*el2; 

{ 

return ( ell->clef <= el2->clef ? -1 : 
} 


1); 


(int ()O)traite est le pointeur sur la deuxième routine 
connaissant les données qu'elle manipule. Elle contient 
l'algorithme gérant la “cuisine interne" (c’est-à-dire la 
véritable opération sur les éléments triés, elle est donc 
libre à tout programmeur). Si l’on désire afficher les 
structures titi triées, elle sera ainsi : 


utilise(el) 
struct titi ‘el; 
{ printf("i : $d\nclef : $d\nnom : 


$s\n',el->i,el->clef,el->nom); } 


Et maintenant, passons en revue les multiples façons de 
parcourir un arbre binaire, ordonné ou non. Ces parcours 
se font de manière récursive la plupart du temps : 


- parcours postfixé : énumérer le sous arbre gauche, 
le sous arbre droit puis la racine, ce qui donne : 
8,13,12,14,13,34,28,58,67,62,68,125,125,178,291,125,73,54 
Même remarque que pour le parcours préfixé con- 
cernant son utilité. 

- parcours infixé : énumérer le sous arbre gauche, la 
racine puis le sous arbre droit, ce qui donne: 
8,12,13,13,14,28,34,54,58,62,67,68,73,125,125,125,178,291. 
Comme vous devez vous en être rendu compte, il 
trie par ordre croissant (ce qui est, cette fois, très 
utile). 

- parcours antifixé : énumérer le sous arbre droit, la 
racine puis le sous arbre gauche, ce qui donne : 
291,178,125,125,125,73,68,67,62,58,54,34,28,14,13,13,12,8. 
Celui-là permet de retrouver les éléments dans l’or- 
dre 

décroissant, donc très utile également. 


Commençons dès maintenant à développer certaines des 
routines présentées tout à l'heure, en C : 


/* Création d'un descripteur d'arbre. */ 

P_ABO ABO init (ordre traite) 

int (*ordre) (), (*traite) (); 

{ 

P_ABO r abo; 

/* On alloue de la place pour l'arbre à créer. */ 

if((r_abo=(P ABO)calloc(l,sizeof(ABO)) == 0) { 
printf("ABO init : erreur de calloc\n"); return ABO ERR; 
} 

/* Tout c'est bien passé, on fabrique l'arbre avec les don- 

nées */ 

/* passées en argument à ABO init. 

*/ 

r_abo->ordre= ordre; r_abo->traite=traite; return r_abo; 

} 


/* Allocation d'un groupe de noeud pour un ABO.*/ 

ABO groupe (p_abo) 

P_ABO p abo; /* Pointeur sur le descripteur de l'arbre*/ 
{ 

P_ABO c abo,f abo; 

int i; 





if((c_abo=(P NOEUD)calloc(ABO CHUNK+1, sizeof (NOEUD))}==0) { 
printf("ABO groupe: erreur de calloc.\n"); return 
ABO ERR; 


} 
/* Stocker le pointeur d’alloc. sur la liste chainée des 
groupes. */ 
c_abo->FilsGauche=p abo->gp 1st; p abo->gp 1st=c abo; 
p_abo->nbgp++; 


/* Mise à jour du descripteur d’arbre.*/ 
p_abo->nbdispo+=ABO CHUNK; /* Nombre de dispos mis à 
jour .*/ 

£_abo= ++c abo;  /* Premier noeud disponible de la zone 
allouée.*/ 

/* On met à jour la liste des noeuds disponibles.*/ 
for(i=1;i<ABO CHUNK;i++) c abo->FilsGauche= ++c abbo; 
c_abo->FilsGauche= p_abo->dsp lst; p abo->dsp 1st=f abo; 
return ABO OK; 

} 


Voir en figure 2 les liens mémoire créer par ABO grou- 
pe. 


ABO detruire(p_abo) 


P_ABO pabo; /* Pointe sur le descripteur de l'arbre à 
détruire*/ 

{ 

P_NOEUD n_groupe,c_groupe=p abo->gp 1st; 


/* Libérer les zones allouées pour tous les groupes créés*/ 
while( c_ groupe ) { 
n_groupe=c groupe->FilsGauche; /* Prochain groupe*/ 
free(c groupe); /* On libère la zone du groupe courant+/ 
c groupe=n groupe; /* groupe courant = prochain groupe*/ 
} 


/* Libérer la zone du descripteur de l'arbre*/ 
free(p_abo); return ABO OK; 
} 


Le mois prochain, nous développerons les algorithmes 
d'insertion aux feuilles et à la racine. Nous vous offri- 
rons aussi quelques exemples de tris sur des structures 
de données d’agenda téléphonique et autres. Vous pou- 
vez, si le coeur vous en dit, imaginer d'ores et déjà les 
deux routines d’'insertions. Cette réflexion sera sans 
doute très gratifiante, car le fait de rechercher soi-même 
un algorithme (qu'on le trouve ou non) permet de cer- 
ner de plus près les différents problèmes que l’on peut 
rencontrer dans la recherche d'algorithmes évolués. 


Roger Veber 


Retrouvez Roger Veber sur la rubrique Unix du 
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Tapez simplement “UNIX puis ENVOI. 












“Voici venu le moment de 
“voir en pratique ce qu'un 
compilateur a dans le 
entre, maintenant que le 
vôtre s'est remis des 
lointains excès habituels 
de fin d'année. Le premier 
article de la série - que 

nous vous encourageons 
“d'ailleurs à revoir 
“rapidement - avait présenté 
“brièvement les différentes 
‘phases d'un compilateur 
ven se basant sur un 
langage Lutin que nous 
“avons créé spécialement 
‘pour l'occasion. 




















Un compilateur est, comme nous 


lavons présenté dans notre article 


EE 


Synthèse. La phase d'analyse est 
elle-même décomposée en analyse 
Jexicale, syntaxique et sémantique. 
Mission pour nous aujourd'hui : tout 
Connaître sur l'analyse lexicale. 
Avec travaux pratiques sur le langa- 
de Lutin pour l'interpréteur C et le 
Basic GfA. 


LES ÉLÉMENTS 
DU LANGAGE LUTIN 


Le langage Lutin vous a déjà été 
brièvement présenté. Dans le but de 
réaliser une analyse lexicale de ce 
langage, voici la liste exhaustive des 
‘éléments que l'on peut rencontrer 
dans un programme Lutin : 

Des constantes entières : suite de 





CRÉATION D'UN 
—=];| LANGAGE |[2) 


chiffres éventuellement précédés du 
signe moins. Par exemple -234. 
- Des identificateurs ou noms de 
variables ; une lettre au minimum, 
suivie éventuellement d'un ou plu- 
sieurs chiffres ou lettres. Un identifi- 
cateur peut comporter des chiffres 
ou des lettres, mais son premier 
caractère doit être une lettre. Par 
exemple malibus. 
- Des opérateurs travaillant sur des 
constantes entières, ou des identifi- 
cateurs. Lutin connaît 10 opérateurs 
he TN Ses 5=,e>. 
- Des mots clés réservés, ou instruc- 
tions du langage Lutin : entier, 
tantque, faire, fait, si, alors, sinon, 
finsi, lis, ecris. || est impossible d'uti- 
liser ces mots dans un sens autre 
que celui défini par le langage, c'est- 
à-dire qu'il est par exemple impos- 
sible d'utiliser une variable qui porte- 
rait le nom tantque. 
- Des commentaires commençant 
par /* et se terminant par */. Un 
commentaire peut contenir n'importe 
quel caractère et tenir entièrement 
ou non sur une ligne. On peut 
mettre des commentaires partout où 
l'on pourrait mettre un blanc. 
- Le caractère point-virgule qui se 
trouve à la fin de chaque instruction 
du langage. 
- Et enfin, des espaces, tabulations 
et retours à la ligne qui ont le rôle de 
séparateur des éléments du langa- 


e. 
Chacun des éléments de cette liste 
s'appelle unité lexicale. 


Tout mot rencontré par l'analyseur 
dans un programme Lutin, qui ne se 
trouve pas dans cette liste, n'appar- 
tient pas au langage Lutin, et géné- 
rera donc une erreur s'il se trouve 
dans un programme. Ces éléments 
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forment les briques du langage, et 
les programmes ne doivent être 
construits qu'à partir de ces unités 
lexicales. Si l'expression 18,6 % se 
trouve dans un programme Lutin, 
celle-ci sera rejetée car elle n'appar- 
tient pas à un type d'unité lexicale. 


QU'EST-CE QUE L'ANALYSE 
LEXICALE ? 


Le rôle de l'analyse lexicale est de 
lire un programme écrit en langage 
Lutin, de reconnaître les différents 
éléments du langage, et de signaler 
les éventuelles erreurs. 


L'analyseur lexical passe en revue 
tous les éléments du programme 
Lutin à compiler, et en détermine sa 
“valeur” lexicale. L'analyseur compa- 
re chaque mot du programme, et 
détermine s'il s'agit par exemple 
d'un identificateur, d'un mot clé ou 
d'un opérateur. Bien sûr, chaque 
mot du programme doit appartenir à 
la liste énoncée plus haut. Si cela 
n'est pas le cas, une erreur survient. 
En plus de reconnaître le type de 
chaque mot du programme, l'analy- 
seur lexical va coder ce mot sous 
une forme variable en fonction du 
type du mot. 


L'algorithme de notre analyseur lexi- 
cal est représenté dans l'encadré ci- 
contre. Comme on peut le voir, la 
phase d'analyse lexicale n'est pas 
très compliquée. Mais rassurez- 
vous, Ça se corsera dans les articles 
qui vont suivre. 


L'aigorithme de l'analyse est synthé- 
tisé par la figure 1. Cette figure 
représente trois colonnes. La pre- 
mière d'entre elles contient la liste 

















de toutes les unités lexicales. On y 
trouve donc par exemple “indentifi- 
cateur”, “opérateur arithmétique” ou 
bien “constante entière”. 

La deuxième colonne indique, en 
concordance avec les unités lexi- 
cales, la valeur renvoyée pour 
chaque unité lexicale. Ainsi, si 
l'unité lexicale “identificateur” est 
rencontrée dans le programme, la 
constante de nom IDENTIFICA- 
TEUR sera retournée. Les 
constantes ont des noms plus expli- 
cites que des valeurs entières, et 
c'est dans un but de lisibilité que 
celles-ci ont été employées. 

Si un X figure dans la colonne 
“valeur renvoyée”, cela signifie (logi- 
quement !) qu'aucune valeur n’est 
renvoyée. En effet, dans ces cas-là, 
les unités lexicales, espace ou com- 
mentaire, sont juste là dans un but 
de lisibilité et ne sont pas indispen- 
sables au fonctionnement du pro- 
gramme ; le compilateur serait bien 
embarrassé de générer un code 
assembleur correspondant à un 
commentaire ! 


La troisième colonne indique le type 
du renseignement qui est associé à 
chaque unité lexicale. Ce renseigne- 
ment est retourné en complément 
de la constante qui indique le type 
de l'unité lexicale. Par exemple 
dans le cas d'un identificateur, le 
nom de cet identificateur doit être 
retourné. Si un X figure dans cette 
colonne, aucune valeur n'est asso- 
ciée à l'unité lexicale. 


Expression rencontrée 
dans un programme Lutin 


Blanc, tab ou retour 
Caractère point-virgule 


Mot-clé (entier, si, tantque 
faire, sinon, lis ecris) 


Opérateur égal 


Opérateur de comparaison 
(<> <>: ©) 


























Valeur renvoyée 


IDENTIFICATEUR 
OPEREGAL 


OPERCOMPARAISON 
Dpérateur arithmétique (+-%/) JOPERARITHMETIQUEÏ Valeur de l'opérateur (son n°) 

















Paramètre d'acconpagnenent 





x 
| CONSTANTE | Valeur entière de la constante 


MOTCLE 


Valeur du mot-clé 
(son nunéro en codage interne) 
Non de l'identificateur 


Valeur de l'opérateur 
(son numéro en codage interne) 









Figure 1 : Synthèse de l'analyse lexicale du langage Lutin 


MODE D'EMPLOI DE 
L'ANALYSEUR LEXICAL 


Les deux listings généreusement 
joints à cet article effectuent tous 
deux la même tâche : l'analyse lexi- 
cale du langage Lutin. L'un est en C 
destiné à l'interpréteur C, mais fonc- 
tionne aussi si l'on ne dispose que 
d'un compilateur, l’autre en est une 
version simplifiée en Basic GfA 3. 


Ces deux programmes ont la même 
structure et sont l'application directe 
de l'algorithme expliqué un peu plus 
haut. 


Avant toute chose, il vous faut écrire 
un programme en langage Lutin : un 
compilateur est destiné à compiler 
des programmes, et notre analyseur 
lexical ne fera rien s'il n'a même pas 


Pour chaque mot du programme faire : 
si c'est un blanc, une tabulation ou un retour à la ligne 


alors ignorer 

si c'est un commentaire 
alors ignorer 

si c'est un point-virgule 


alors renvoyer le code FININSTRUCTION. 


si c'est un identificateur 


alors renvoyer le code IDENTIFICATEUR et le nom de l'identificateur. 


si c'est une constante entière 


alors renvoyer le code CONSTANTE et la valeur de la constante. 


si c'est l'opérateur égal 


alors renvoyer le code OPEREGAL. 
si c'est un opérateur arithmétique (+ - * /) 

alors renvoyer le code OPERARITHMETIQUE et le nom de l'opérateur. 
si c'est un opérateur de comparaison (< > <= >= <>) 

alors renvoyer le code OPERCOMPARAISON et le nom de l'opérateur. 


si c'est un mot clé 


alors renvoyer le code MOTCLE et le nom du mot clé. 
sinon c'est une erreur lexicale, caractère non reconnu. 
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un petit programme écrit en langage 
Lutin à se mettre sous la dent ! 
Tapez donc le programme publié le 
mois dernier dans le premier article 
de la série (calcul et affichage des 
nombres de 1 à une valeur entrée 
au clavier), et sauvez-le sous le nom 
CARRE.LUT par exemple. L'analy- 
seur lexical Lutin va lire ce fichier, et 
va créer un autre fichier dans lequel 
il va écrire le résultat de l'analyse. 


Le mode d'emploi de l'analyseur 
lexical est très simple. Lorsqu'on 
lance l'exécution du programme, 
vous entrez le nom du fichier Lutin à 
analyser, dans notre exemple 
CARRE.LUT. Entrez ensuite le nom 
du fichier où l'analyseur devra stoc- 
ker le résultat de l'analyse. Par 
exemple CARRE.LEX. Vous pouvez 
entrer CON: comme nom de fichier, 
ce qui fera que le résultat de l'analy- 
se sera écrit sur l'écran plutôt que 
dans un fichier. 


LA STRUCTURE 
DES PROGRAMMES 


Les deux listings en C et en Basic 
ont la même structure, et les traite- 
ments et les noms des différentes 
fonctions sont les mêmes. Nous 
allons donc décrire simultanément 
les deux programmes. 


La boucle principale du programme 
(la fonction main en C) est très 
simple. Saisie des noms des 
fichiers, ouverture des fichiers, 
appel de la fonction d'analyse lexi- 
cale et fermeture des fichiers. Tout 
se passe donc dans la fonction 
d'analyse lexicale. 









S FONCTIONS DE LECTURE 
= FICHIER 


Dur une plus grande facilité d'écri- 
re du programme, des fonctions 
s évoluées de lecture de fichier 
été écrites. 





























fonction lit_ chaine lit dans le 
hier Lutin un nom de variable. Ce 
pm est rangé dans la variable 
lent. La fonction lit nombre, 
mme son nom l'indique, lit une 
te de chiffres dans le fichier Lutin 
la convertit en une valeur entière 
ans la variable nombre. 


lecture du fichier Lutin caractère 
caractère s'effectue à l'aide de 
eux fonctions complémentaires. 
it car lit tout simplement un carac- 
re dans le fichier et le range dans 
bvariable car. La fonction reecris 
mule la réécriture du dernier 
actère lu dans le fichier. 


tte fonction de réécriture peut 
mbler originale à ceux qui ne 
Onnaissent pas la fonction unget- 
har du langage C. En effet, lorsque 
ar exemple on lit un nombre carac- 
re par caractère dans le fichier 
Eutin, la lecture s'effectue chiffre par 
iffre, et l'on ne sait que le nombre 
st terminé que lorsqu'on lit un 
Caractère qui n'est pas un chiffre. Or 


nclude <osbind. 
‘ Hnclude <ctype.h> 
include <stdio.h> 






vid ferme fichiers (); 


ce dernier caractère lu n'est pas trai- 
té immédiatement et ne doit pas être 
perdu |! doit pouvoir être traité ulté- 
rieurement. C'est pourquoi on 
“annule” sa lecture en simulant sa 
réécriture dans le fichier avec la 
fonction reecris. 


LA FONCTION D’'ANALYSE 
LEXICALE 


Entrons dans le vif du sujet et atta- 
quons allégrement la fonction lexico 
qui constitue le coeur du programme 
d'analyse lexicale. Cette fonction lit 
le fichier lutin caractère par caractè- 
re, tant que la fin du fichier n'est pas 
rencontrée et tant qu'aucune erreur 
dans le programme Lutin ne sur- 
vient. 


Lorsqu'un caractère est lu, le pro- 
gramme détermine quelle est l'unité 
lexicale associée. Le code de cette 
unité lexicale est rangé dans la 
variable yylex. En fonction du type 
d'unité lexicale, un renseignement 
complémentaire peut être associé. 
Ce renseignement est rangé dans la 
variable yystr s'il s'agit d'un nom de 
variable, ou yyval dans les autres 
cas, la donnée complémentaire 
étant alors un nombre. 


Si le caractère lu ne correspond pas 
à un type d'unité lexicale, un messa- 


C Langage . : d 


ge d'erreur est affiché et l'analyse 
est arrêtée. 

Lorsque le type d'unité lexicale est 
déterminé, le code et éventuelle- 
ment la donnée complémentaire, 
sont écrits dans le fichier objet qui 
contiendra le résultat de l'analyse 
lexicale du fichier Lutin. Ce fichier 
objet contient autant de lignes que 
le programme contient d'unités lexi- 
cales. Au début de chaque ligne se 
trouve le numéro de l'unité lexicale 
suivi éventuellement d'une donnée 
complémentaire. 


LA SUITE... 


La phase d'analyse lexicale va 
céder la place à l'analyse syn- 
taxique et sémantique, comme 
expliqué dans le précédent article. 


L'analyse syntaxique utilisera le 
fichier produit par l'analyse lexicale 
pour générer encore un autre fichier. 
Et ainsi, de proche en proche, le 
programme source écrit en langage 
Lutin se transformera au terme de 
plusieurs phases en un programme 
assembleur 68000. 


Nous avons donc encore de quoi 
nous occuper... 


Pierre Morel-Fourrier 


rintf ("Ligne %d:#s:#%s\n",no ligne, tab erreur[no],msg); 
pr oh (); 


erme fi 
exit (T); 


'RRLLEEEEEL ESS SES SEE ETS SSL), ;,,),,;,),;,),;,;),),,,117 


/* no de la ligne compilée */ hide GESTION DES FICHIERS *4*/ 

/* No de la valeur lexicale courante */ ARLLELELEEEE EE TETE ETES EEE EEE %;),;,),;,;,),;,)7;))),71:7 
/* Valeur numérique associée */ #define LG TMP 512 /* Longueur tampon lecture disque 
#define FIN FICHIER -1 /* Caractère de fin de fichier 
char tmp[LG TMP]; /* Tampon de lecture disque 
int index tmp = 0; /* Index caractère courant ds tampon 
int lng tmp = 0; /* Nombre de caractères dans tampon 
int objet; /* descripteur fichier objet 
int source; /* descripteur fichier source 











Variables globales */ 
nt no ligne = 1; 
Mshort yylex = 0; 

hort yyval = 0; 
define MAXCHAINE 80 


dar yystr[MAXCHAINE] = ‘"; /* Valeur chaine associée */ 


ARRAN AS RAIARRANARERARENAARARANERRAATRANANENRAERANARERRES 


** GESTION DES ERREURS **+/ 

RÉREELELEES EEE SS EEE EE TES ESS ES ESS); ;;));) 2 ELSSLSLS EE 

* Numéros des différentes erreurs */ 

define NON TROUVE 0 

define CAR INCONNU 1 

define CREATION IMPOSSIBLE 2 * 

/* Ouvre les deux fichiers source et objet */ 

void ouvre fichiers(fic source, fic objet) 

char *fic Source; /* Nom du fichier source */ 
char *fic objet; /* Nom du fichier objet */ 

"Caractère inconnu", { 


“Impossible d'ouvrir le fichier en écriture" /* ouverture fichier objet */ 
LA if ((objet = Fcreate(fic objet, 0)) < 0) 
. erreur (CREATION _ IMPOSSIBLE, fic :_ objet) ; 
/* ouverture fichier source */ 
if ((source = Fopen(fic source, 0)) < 0) 
erreur (NON TROUVE, Fic_ source); 


* Tableau des messages d'erreur */ 
r *tab erreur[3] = { 
"Fichier non trouvé", 


/* Affiche un message d'erreur et termine le programme */ 
oid erreur (no,msg) 
nt no; /* Numero du message */ 
*msg; /* Texte Hotte pet au message d'erreur*/ 











































































{ 















{ 




















int car; 


if (source > 0) 


es fichiers ouverts 
void ferme fichiers () 


Fclose (source); 


if Li pes > 0) 
Fc 


/* Le caractère à lire est dans le tampon */ 
l= 1ng tmp) 

return ((int )tmplindex tmp++]); 
/* 11 faut lire des octets sur le disque */ 
ri (Ing_tmp = Fread(source, LG_TMP, tmp)) 


i£ (index tmp 


index 


return ((int 


1 


ose (objet) ; 


/* Remet dans le tampon le dernier caractère lu */ 
void reecris () 
{ 


/* Ecrit une ligne dans le fichier objet +/ 
void ecris (tampon) 
char *tampon; /* Ligne à écrire */ 


Lit un caractère dans le fichier source */ 
La lecture est bufferisée pour améliorer */ 
les performances */ 
ra lit _car() 


\tmp[0]) ; 





Fwrite(objet, strlen(tampon), tampon); 


/* C'est la fin du fichier */ 


return (FIN FICHIER); 


/* Lit un identificateur de caractère dans */ 
/* le fichier source */ 
void lit chaine(ident) 

char *ident; /* Nom de l'identificateur (retour) */ 


ident [lng++] = 


réeecris (car) 


car = lit car(); 
if (car = ’-!') 
{ 


signe = -1; 


car = lit car(); 


nombre = nombre*10+(car-'0'); 


} 
while (isdigit (car)) 
{ 


car = lit car(); 


nombre *= signe; 
reecris(); 
return (nombre); 


int car; /* caractère courant */ 
int Ing = 0; /* longueur de l’identificateur */ 
while (isalnum(car=lit car()) 68 1ng < MAXCHAINE) 


car; 


ident [ing] = 0; /* marque fin de chaine */ 


/* Lit un nombre dans le fichier source */ 
/* et retourne sa valeur numérique */ 
int lit nombre () 


int signe = 1; /* Signe du nombre (+/- 1) */ 
/* caractère courant */ 
int nombre = 0; /* valeur du nombre */ 












f*+** 
























fidefine ECRIS 9 









/* Numéros des mot-clés du lang 
fdefine NB MOTCLE 10 


/* nom de variable 


/* constante entière 


/* opérateur arithmétique 
/* opérateur comparaison 


/* opérateur égal 
/* mot-clé 
/* point-virgule 


/* opérateur d'addition 
/* opérateur soustraction 


/* opérateur multiplication 


/* opérateur division 


/* opérateur inférieur 
/* opérateur supérieur 


/* opérateur inférieur ou égal 
"/* opérateur supérieur ou égal 







void lexico() 


int i; 



















lex = 0; 








while ((car 

































{ 


} 
{ 


else 





fes mmmnmannns / 
/* Routine princi 


ale */ 


char ident [MAXCHAINE] ; 
char tampon[MAXCHAINE]; /* Ligne du fichier objet */ 


* Boucle princi 
/* Lit un caract 
/* et teste la fin du fichier */ 


int car = 0; /* Caractère courant */ 
/*Compteur pour les mot-clés */ 
pour un identificateur */ 


/* Nom 


pe */ 


gr 


/*opérateur différent 


*/« 
nombre de mots-clé 
/* mot-clé entier 
/* mot-clé tantque 
/* mot-clé faire 
/* mot-clé fait 
/* mot-clé si 
/* mot-clé alors 
/* mot-clé sinon 
/* mot-clé finsi 
/* mot-clé lis 
/* mot-clé ecris 


/* Tableau des noms des mot-clés du langage */ 
char *mot_cle[NB MOTCLE] = { 
"entier", "tantque","faire", "fait", "si", 
“alors","sinon","finsi","lis","ecris"}; 


/* Effectue en, lexicale du programme source */ 


re dans le fichier */ 


lit car()) != FIN_FICHIER) 





/* Teste le caractère lu */ 
switch (car) 


/* si blanc ou tab, ne fait rien */ 
Case ! ': 
case ’\t': 
break ; 
/* si retour à la ligne, compte les lignes et */ 
/* affiche un point pour faire patienter */ 


case ’\r': 
lit car(); /* ignore \n */ 
no ligne++; 
DA 
reak ; 
/* point-virgule : fin d'instruction */ 
case ';': 
LÉ rs = FININSTRUCTION; 
reak ; 
/* divise ou début de commentaire */ 
case ’/': 
if ((car = lit car()) != '*') 


* opérateür divise */ 


reecris(); 
yylex = OPARITHMETIQUE; 
yyval = OPDIVISE; 


/* commentaire. Cherche la fin */ 
while ((car = lit car()) != FIN FICHIER) 
{ A fa 
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ANALYSE LEXICALE 
Ab L EE EEE EEE LEE EE EE ET EEE CET EEE TETE EEE PTE 
/* Numéros des valeurs lexicales */ 
#define IDENTIFICATEUR 1 

#define CONSTANTE 2 
fdefine OPARITHMETIQUE 3 
#define OPCOMPARAISON 4 
#define OPEGAL 5 
#define MOTCLE 6 
#define FININSTRUCTION 7 
/* Numéros associés */ 
#define OPPLUS 1 
#define OPMOINS 2 
#define OPMULTIPLIE 3 
#define OPDIVISE 4 
#define OPINFERIEUR 5 
#define OPSUPERIEUR 6 
#define OPINFEGAL 7 
fldefine OPSUPEGAL 8 


*h*/ 






















Langage 
asmnmse 


if (lit 0 = !'/!) case IDENTIFICATEUR: 
breäk ; sprintf (tampon, "%d $s\r\n", yylex, yystr); 
ecris (tampon) ; S 
break ; 
' case FININSTRUCTION: 
/* opérateur multiplie */ case OPEGAL: 
case ’*': sprintf(tampon, "%d\r\n', yylex); 
yylex = OPARITHMETIQUE; ecris (tampon) ; 
al = OPMULTIPLIE; break ; 
reak ; case MOTCLE: 
/* opérateur additionne */ case CONSTANTE : 
case ‘+’: case OPARITHMETIQUE : 
yylex = OPARITHMETIQUE; case OPCOMPARAISON: 
1 = OPPLUS; sprintf(tampon, "$d $d\r\n", yylex, yyval); 
reak ; ecris (tampon) ; 
/* opérateur soustrait */ break ; 
case ’-': } 
yylex = OPARITHMETIQUE; yylex = 0; 
yyval = OPMOINS; } /* while (car != EOF) */ 
} 


ÉLELLELEE ES LEE LES); )),),;,;;,;,);,;,;,;;,;,;));;;);;;));,;,));,;);; 7 


aa PROGRAMME PRINCIPAL *x*/ 
RLELLELELES ESS LES; LES; ;,;,;,;,,);,;,;,1,1,;,);;);;;))););;;;,) SL Y 

/* opérateur inférieur */ void main) 
case '<': 

yylex = OPCOMPARAISON; char fic source[16]; /* nom du fichier source */ 

1f ((car = lit car()) = char fic objet[16]; /* nom du fichier objet */ 

al = OPINFEGAL; 

else if (car == >) print£("\n\n\n\t\t"); 

j yyval = OPDIFFERENT; printf ("Analyseur état du langage Lutin\n\n"); 

else 


/* opérateur égal */ 


/* Lit le nom du fichier source au clavier */ 
reecris (); printf ("Nom du fichier à compiler ?\n'"); 
yyval = OPINFERIEUR; scanf("%l2s", fic source); 
/* Lit le nom du Fichier objet */ 
break ; printf ("Nom du fichier objet ?\n'); 
/* opérateur supérieur */ printf("Entrez CON: pour une sortie écran\n"); 
case ’>': scanf("#12s", fic objet); 
yylex = OPCOMPARAISON; 
if ((car = lit car()) printf("Compilation lère passe en cours...\n"); 
yyval = OPSUPEGAL; ouvre fichiers(fic source, fic objet); 


else 
ist) lexico(); /* exécute l'analyse lexicale */ 
reecris(); 
yyval = OPSUPERIEUR; ferme fichiers (); 
print£("\nAnalyse lexicale terminée! !\n"); 
break ; Crawcin(); /* Attend une touche au clavier */ 
default : 
reecris(); 
/* constante entière */ 
me. PLV 
“ (isdigit(car) || car = ) DÉFINT ‘az  — œ 
RRRRRRRRRRRRÉRRRRRARRÉRRRRÉRRRRÉRRRRRARÉRÉRRRRRRRRRRRR 
yylex = CONSTANTE; *** CONSTANTES ET INITIALISATIONS *** 
yyval = lit nombre(); ÉTTETTIIIITITITIIIIITILTILIITILIITIIIIIIII LILI LIL LILI LI 


} x 
/* identificateur ou mot-clé */ Variables diverses 
else if (isalpha(car)) 


i | Compteur 
Lite chaîne (1dant) Rent ! Caractère lu sur disque 
for-(i = 0; i < NB MOTCLE; i++) | Valeur d'un nombre lu dans le texte source 


if ('tconp idees, mot Sel) ident$="" ! Nom d'un identificateur ou mot clé 


car= ! Valeur du caractère "réécris" sur disque 
if (i = - MOTCLE) reecr_ 0 : s 
{ /* C'est un identificateur */ reecr_flag=0 | Indique si un caractère est "réécris 


yylex = IDENTIFICATEUR; fic source$="" ! Nom du fichier source 
strcpy(yystr, ident); fic_objet$="" ! Nom du fichier objet 


nat? c'e ns i-dé s Numéros des valeurs lexicales 
|! nom de variable 


yylex L rvÉi identificateur=1 
YYv d constante=?2 constante entière 
oparithmetique=3 opérateur arithmétique 


! 
! 
! 

/* Sinon erreur: caractère non reconnu */ opconparaison» red 
! 
! 


else 
: ident [0] = car: fininstruction=7 
ident [1] = 0; À 
erreur (CAR INCONNU, ident) ; \ 
break ; rl 
[* Construit et écrit la ligne du fichier objet */ opmultiplie=3 


switch (yylex) re FI 


opérateur ég: 
mot clé 


|! point-virgule 
Numéros des opérateurs 


! opérateur d'addition 

! opérateur soustraction 

! opérateur multiplication 
! opérateur division 

! opérateur inférieur 








! opérateur inférieur ou égal L 
! opérateur supérieur ou égal 4 
! opérateur différent ? 

4 " Lit un caractère dans le fichier source 

4 Numéros des mots clés du langage d 

, PROCEDURE lit _car 

nb motcle=10 ! nombre de mots clés IF reecr flag=1 

entier=0 ! clé ’ Si un caractère a été réécris, 

! cle  Retourne ce caractère 

! clé fai reecr flag=0 

! clé fai car=réecr car 

! clé si ELSE . 

! PE Sinon lit un caractère dans le fichier 

! clé 

! clé 

! cle 

! clé 


Lit la liste des mots clés 


DIM mot cle$ (nb motcle) 
; = dE Lit un identificateur de caractère 
RESTORE dans le fichier source 
FOR i=0 TO nb motcle-1 d < 
READ mot cle$(i) PROCEDURE lit chaine 
NEXT i = lit car F- 
N ident$="" 
} Noms des mots clés du langage Lutin WHILE (car>=97 AND car<=122) OR (car>=48 AND car<=57) 
d " Ajoute le caractère lu au nom de l'identificateur 
DATA entier,tantque, faire, fait, si ident$=ident$+CHR$ (car) 
DATA alors,sinon,finsi,lis,ecris lit car 
RARARRRRARÉRRARÉERRRÉRRRRRÉRRRRRARÉRÉRRÉRÉRRÉRRRRÉRÉRÉRRÉÉÉÉ reecris 


’ 

#4. PROGRAMME PRINCIPAL ses 
DE LELLELLEELEELEEEEET ET TEE CONEONCEEE PTE ETEEEEETECET TT 
L 





PRINT AT(3,16);"Analyseur lexical du langage Lutin" 
PRINT 


"Nom du fichier à compiler ? ",fic source$ 
"Nom du fichier objet ? ",fic objeE$ " Lit un nombre dans le fichier source 
"Compilation lère passe en cours..." " et retourne sa valeur numérique 
fichiers ! 
© PROCEDURE lit nombre 
ferme fichiers LOCAL signe ! Signe du nombre (+/- 1) 
PRINT "Analyse lexicale terminée !!" signe=1 ! Signe plus par défaut 
nombre=0 
lit car 
RRRRRRRRRRRRRRRÉRRRARÉRARR RAR RRRRRRRÉRRRRÉERÉARÉÉÉARÉÉRÉÉ IF Car=ASC("-") 


**+ GESTION DES FICHIERS “++ signe=-1 ! Signe moins 
RRRRRRRARRRRRRRÉRRRRRRRARRRRRARRRARRRRRRRRRRRRRÉRÉARÉRARÉ lit car 
ENDIF” 
WHILE car>=ASC("0") AND car<=ASC("9") 
’ Ajoute chaque chiffre au nombre 
nombre=nombre*10+(car-ASC("0")) 
lit car < 
Ouvre les deux fichiers source et objet HEND 
’ Ajoute le signe 
PROCEDURE ouvre fichiers MUL nombre, signe 
OPEN ‘"i",#1,fic source$ reecris 
OPEN "o",#2,fic objet$ RETURN 
RETURN i 


’ RARRRRRRRRRR ARR ER RARAR AR RAR AR RARRÉRÉRRRRARRÉRERÉÉÉÉ RÉ ÉTÉ 


nie ANALYSE LEXICALE Lise 
LÉLLLEELEE LEE EEEEEEETTE PENENEENNNEENCECEOEEENCEENTENTS 











’ 
’ 
1 
L 
’ 


ferme les fichiers ouverts 


Routine principale 
Effectue l'analyse lexicale du programme source 


PROCEDURE lexico 
LOCAL no ligne ! No de la hign compilée 
LOCAL yylex ! No de la valeur lexicale courante 
LOCAL yyval ! Valeur numérique associée 
LOCAL yystr$ ! Valeur chaîne associée 
Simule la réécriture du dernier caractère 4 
lu sur disque no ligne=1 
; yylex=0 
PROCEDURE reecris yyval=0 
reecr Car=car yystr$="" 
reecr flag=1 : 
RETURN Boucle principale 
È ! Lit un caractère dans le fichier 
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Langage 


et teste la fin du fichier 
L 


WAILE EOF (#1) <>-1 


lit car 

' "1 : 

" Ignore blancs yyval=opsuperieur 
À ENDIF 

IF car=32 ELSE 


Valeur par défaut : 
" C'est soit une constante entière 
" Soit un identificateur 


" Retour à la ligne. Compte les lignes 
ELSE IF car=13 


ELSE IF car=10 " Soit un mot-clé 
INC no ligne ! Soit une erreur 
(2 ' 
!" Fin d'instruction reecris 
ELSE IF car=ASC(";") Constante entiere 
yylex=fininstruction 
d IF (car>=ASC("0") AND car<=ASC("9")) OR car=AsC("-") 
" Divise ou début de commentaire . yylex=constante 
: lit nombre 
ELSE IF car=ASC("/") yyval=nombre 
lit car p 
IF Car<>ASC("*") ” Mot-clé ou identificateur 
" Operateur divise 2 
reecris ELSE IF car>=ASC("a") AND car<=ASC("z") 
yylex=oparithmetique ’ teste si c'est un mot clé 
yyval=opdivise lit chaine 
ELSE FOR i=0 TO nb motcle-1 
! Commentaire. En cherche la fin EXIT IF ident$=mot _cle$ (i) 
WAILE EOF (#1)<>-1 NEXT i 
lit_car IF i=nb motcle 
IF Car=ASC("*") ! c'est un identificateur 
lit car yylex=identificateur 
EXIT IF car=ASC("/") _ Mstré=idents 
ENDIF 
WEND ; "ee un mot-clé 


ENDIF 
! Opérateur multiplie 


ELSE IF car=ASC("*") 
| ner IR ’ C'est une erreur, caractère inconnu 
yyval=opmultiplie d 


PRINT "Ligne ";no ligne;" : Erreur"; 
Opérateur additionne PRINT " caractère inconnu : ";CERS (car) 
! ferme fichiers 


Ù ELSE IF car=ASC("+") 
| yylex=opadditionne 


yyval=opplus 
| | ! Opérateur soustrait ! Construit et écrit la ligne du fichier objet 
| ELSE IF car=AsC("-") IF men teur 
yylex=opsoustrait PRINT #2,yylex;" ";yystr$ 
pl yyval=opmoins gr IF BUT JUisréininetietion OR yylex=opegal 
Opérateur égal ELSE 17 IF | OR ee 
| ' PRINT #2,yylex;" "; 
| ELSE IF car=ASC("=") qu” 1F fexeoparithmtique OR yylex=opcomparaison 
| yylex=opegal RINT À, yylex;" ";yyval 
| ! Opérateur <, <= ou <> 720 
| é WEND 
Ml ELSE IF car=Asc("<") RETURN 
| lex=opcomparaison 
[| it car 
| IF rer") i 5 
’ Inférieur ou éga. 
| yyval=opinfegal 1EZ P as 1€ 
| ELSE IF car=ASsC(">") 
" Différent 
yyval=opdifferent 
ELSE " 
" Inférieur 
reecris Programmation 
yyval=opinferieur # 
ENDIF en C ( CCC), 
| Opérateur > où >= en Assembleur (*ASM), 
ELSE JF carsASC (">") en GfA-Basic (*GFA), 
fers en STOS (*STOS). 


IF Car=ASC("=") 
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Le mois dernier, nous vous 
annoncions un test 
prochain de Sprite 
Animator (Logisoft) que 
des anomalies de 
fonctionnement avaient 
rendu inutilisable. 
Dorénavant tout est rentré 
dans l’ordre, Sprite 
Animator va pouvoir aller 
jouer sur les plate-bandes 
des programmes déjà 
sortis comme les multiples 
Sprite Editor (De luxe et 
compagnie...) de ces 
dernizrs mois. 


PRESENTATION 


Créer un sprite (ou lutin pour les 
francophiles), consiste à dessiner 
un petit dessin plus ou moins com- 
pliqué puis à l'animer selon le princi- 
pe du dessin. animé. Les logiciels 
de création de sprites travaillent 
donc avec une grille et l'ordinateur 
est chargé d'emmagasiner les des- 
sins un par un pour ensuite les affi- 
cher rapidement les uns après les 
autres afin de reconstituer l'illusion 
du mouvement. 


Selon les dernières informations, 
une réforme serait en cours pour 
changer le nom des sprites ou lutins 
pour finalement les appeler Schich- 
neck. Mais revenons à nos mou- 
tons. 


Sprite Animator ne fonctionne qu'en 
basse résolution, celle qui a 16 cou- 
leurs, ce qui est bien dommage, on 
aurait préféré un logiciel universel 
qui puisse en particulier tirer partie 
de la bonne définition d'un moniteur 
monochrome. Logisoft a sans doute 
pensé que les animations de 
Schichneck étaient réservées aux 
jeux et donc aux possesseurs de 
moniteurs couleurs et autres télévi- 
sions à télécommande. 


La disquette (unique) ne contient 
pas moins de six programmes exé- 
cutables différents. Même si on 
excepte le programme de démons- 
tration, dont on peut voir un extrait à 
la figure 2, chacun des autres logi- 
ciels ne gère qu'une toute petite par- 
tie de la longue chaîne de création 
aboutissant au dessin animé propre- 
ment dit. 


Le programme principal, joliment 
intitulé SPR_ANIM.PRG, d'une taille 
de 65 Ko fonctionne sans problème 
sur tous les ordinateurs de la 
gamme ST, et peut être transplanté 
sur un disque dur. 


Pour en finir avec les petits 
reproches, le mode d'emploi qui fait 
pourtant 32 pages ne contient en 
réalité pas plus de 17 pages écrites. 
Mais le reste alors? Eh bien le reste 
n'est que pages blanches, rassem- 
blées à la fin de “l'ouvrage” sous la 
dénomination de NOTES. 

Quand on se souvient de la docu- 
mentation du Dessinateur (voir ST 
Mag du mois dernier), où les pages 
n'étaient imprimées qu'au recto, on 
est en droit de se demander com- 
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SPRITE 


ANIMATOR 


ment sera la prochaine doc de nos 
amis toulousains (sans rancune). 


LE PROGRAMME PRINCIPAL 


Comme vous pouvez le voir sur la 
figure 1, la présentation de Sprite 
Animator est hélas très classique, la 
grille de dessin jouxtant des outils 
eux aussi très classiques. 


On trouve la possibilité de définir 
deux palettes simultanément. Ces 
palettes correspondent aux deux 
dessins sur lesquels il est possible 
de travailler en même temps, ce qui 
n'est ma foi pas une mauvaise idée. 
Sprite Animator est par ailleurs 
capable de charger des images pro- 
venant de Degas Elite (.PI1, même 
pas les compressées!), de Neochro- 
me (.NEO) et au format Bitmap 
(.Bl1) (NDLR: Késako ?). 


L'option “crayon” permet d'une part 
de dessiner avec différentes largeur 
de trait (comme le permet le GEM) 
et de choisir dans la petite fenêtre 
en haut à droite la portion d'image à 
agrandir. La taille du trait peut aussi 
être paramétrée à partir de l'option 
trait. 


Pêle-mêle, Sprite Animator donne 
accès aux motifs de remplissage 
GEM, à des outils de création de 
cercles et rectangles (pleins ou 
vides), aux découpages de zones, à 
l'inversion, la rotation d'images. En 
ce qui concerne ces travaux de rota- 
tion, le temps que met le program- 
me pour faire tourner une petite 
image de 90 degrés est un peu abur- 
sif (quelques secondes). 








Plus intéressant, le programme 
indique en permanence la mémoire 
disponible dans le ST. Etant donné 
la faible taille de Sprite Animator, il 
est heureusement possible de faire 
des animations très longues (surtout 
avec 4 Mo). 


L'outil le plus développé est sans 
doute le texte qui peut être au choix 
normal, gras, opaque, transparent, 
brillant (NDLR: comme avec Mon- 
sieur Propre?), italique, souligné, 
encadré, ou même un mélange de 
toutes ces possibilités 


L'animation des Schichnecks 
s'appelle très simplement par l'icône 
caméra et l'utilisateur peut juger des 
résultats de sa prestation. Des des- 
sins intermédiaires peuvent à tout 
moment être intercalés entre ceux 
déjà existants, pour parfaire une ani- 
mation un peu saccadée par 
exemple. 


ET LES AUTRES 


Les autres programmes relèvent 
plutôt du petit utilitaire et la moindre 
des choses aurait été de les regrou- 
per soit dans le programme princi- 
pal, soit à défaut dans un seul et 
même programme extérieur. 


Ainsi, CREA MAS.PRG permet de 
créer les masques des Schichnecks 
d'une banque (d'un petit dessin 
animé en fait) et de les sauver, 
EXTR SPR.PRG s'occupe d'extrai- 
re tous les Schichnecks d'une 


oil 
je mis jh: 


banque, SPR+MAS.PRG fait la 
même chose que le premier sauf 
que le résultat est sauvé dans un 
même fichier 


Un peu différent, VISU ANI.PRG 
ajoute un fond à l'animation pour 
avoir une idée du résultat final. 
Cette option au moins aurait pu être 
contenue dans le programme princi- 
pal. 


Enfin, la finalité profonde des édi- 
teurs de Schichnecks étant de per- 
mettre l'utilisation des animations 
dans différents langages (GfA, C, 
assembleur...), bien que la docu- 
mentation avoue cette possibilité, 
rien d'autre n'est précisé, il ne vous 
reste plus qu'à acheter la collection 








complète de ST Mag pour arriver à 
vos fins. 


Pour pratiquement 400 francs, Spri- 
te Animator aurait pu faire preuve de 
plus de puissance et surtout d'origi- 
nalité, peut-être dans une prochaine 
version. 


C François Pagès a 


Il'yaun 
autre pavé 
avec le 
même bord 
et la même 
taille dans ce 
numéro. 


Si vous le 


trouvez, vous 
gagnez le 
droit de 
venir sur le 
3615 
STMAG. 





VENTES 


Vends SH205 2348,84F. 

Centimes à débattre. 

Laurent Katz au (1) 45 22 38 60. 
Soirée et Week-ends: (1) 42 45 96 07. 


Vends onduleur 250 VA, très bon 
état: 2000F. Imprimante 132 
colonnes à marguerite, neuve: 1000F. 
GfA Basic 3.0: 200F. Le Rédacteur: 
250F. Tel: 63 63 47 69 (Montauban) 


Vends sons synthés studio: M1 - 
ESQ1 - SQ80 - YS100,200 - 
D5,10,110,20 - V50 - DW8000 - 
Matrix 6/1000 - Juno 1,2,MK550 - 
K1 - K5 - D50 - DX7,IIFD,TX7,TX802 
- MT32 - CZ CASIO - DS8 - DX 
21,27,100 - TX81Z - DX11... 

Tel (16) 61 55 17 11 (Toulouse) 


Vens CPC 6128 Monochrome neuf + 
imprimante DMP 2160 + jeux + utili- 
taires + éducatifs + notices + logiciel 
et cable Minitel + papier imprim. 
Tout garanti factures, joystick: 
4000F. Tel: 63 03 20 34. 250 côte héri- 
tage 82000 Montauban. 


Vends Atari Mega ST 4 + moniteur 
mono. SM124 + disque dur SH205 + 
Handy Scanner T4, le tout excellent 
état: 17000F. Mr Bigot Philippe, 11 
chemin de cartau, Buros, 64160 Mor- 
laas (NB: n'oubliez pas de préciser 
adresse ou numéro de téléphone DANS 
le texte de l'annonce la prochaine fois!). 


Vends Mega 4 sans écran, FX 80, 
2 joysticks, nombreux logiciels (jeux, 
traitement de texte, tableur, base de 
données...), nombreux livres pro- 
grammation: 16000F. Tel: 65 34 58 71. 


Urgent: Vends Mega STI, Citizen 
120D, sous garantie (10/89), couleur 
SC1224, monochrome SM125, et nbx 
logiciels, etc.: 8000F. Tel: 64 68 57 63 
après 19h30. 


Vends extension 2 mega pour 250 ou 
1040: 2200F. Barrettes pour STE 
41256: 300F, 1 mega 700F. 

Mr Bidoux, tel: (1) 48 49 86 41. 


Vends Atari ST2 + Megafile 30: 
11500 F, SLM 804: 10000F, Nec P6: 
4600F. Cadeau: ZZ-Lazy, Rédac- 
teur... (1) 40 88 37 47 (Dom.), 
(1) 40 53 34 56 (Bur.). 


IS 
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ANNONCES 





Vends TO7-70 + Imp. PR90 + 
2 manettes jeu + 1 moniteur couleur 
16” sur pied roulant + lecteur cas- 
settes + lot cassettes. Le tout: 2500F. 
Tel: 64 40 21 44 ou 42 28 47 47. 


Vends moniteur monochrome 
SM125: 1000F. Logiciels originaux: 
compilateur € Mark Williams: 800F, 
débugger symbolique: 300F, Profi- 
mat: 300F. Tel: 48 24 61 43 (soir). 


Réalise, vends carte extension 
2,5 Mo pour 520/1040 STF, à monter 
dans l’Atari (notice montage four- 
nie), prix: 550F, fourniture RAM 
possible. Tel: (16) 90 30 22 83 après 
18h et hors HR. 


Vends cause départ Amiga 2000 
(3 mois d'utilisation) avec logiciel 
Deluxe Paint IL. 

Tel (le soir): 40 21 05 22. 


URGENT! Vends RAMSs 41256 (types 
16 et 18 pattes) pour extension 
mémoire ATARI STF. Faible prix (à 
débattre...). Nicolas Lamberton, 11 
rue René Weill 92210 St Cloud. 

Tel: 47 71 71 95. 


Vends scanner “Handy Scan” type 2 
neuf: 800F. Echantilloneur Studio 
Conceptor neuf: 700F. Le tout sous 
garantie. Jean-Michel, tel: 47 50 58 18. 


Vends originaux avec doc pour Atari 
ST. Bureautique: Calcomat I1+: 330F, 
Superbase: 330F, Beckertext Il: 330F, 
ou 925F les trois. Jeux: Bubble Ghost 
(60F), Populous + Data disk “The 
promised land”: 190F, Rick Dange- 
rous: 120F, Terrorpods: 60F, Airball + 
Airball Construction Set (60F). 

Tel: 90 53 26 47. 


Vends Atari 1040STF (garantie 
9 mois) + Souris + 2 Manettes de 
jeux + 40 disquettes vierges + 5 jeux, 
le tout: 3000 Francs. 

Tel: 43 66 85 17, 20h30-21h: 
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Vends PortFolio + BCard 32K + 
Interface parallèle + Doc + Livre + 
Alimentation secteur + Interpréteur 
2500F. Garlandat Michel, 3 rue place 
Georges Sevrat, 78280 Guyancourt. 
Tel: 30 57 05 03. 


Vends Mega ST4, état neuf: 11000F. 
Laser Atari SLM804: 10000F. Très peu 
servi. Logiciels: 3000F. Tel: 90 53 50 60. 
13300 Salon de Provence. 


Vends Atari Mega ST2, SM124, Laser 
SLM804, drive Cumana 35, TBE: 
18000F (valeur neuf: 25000F). Tel: (1) 
42 93 25 09. 


Vends disque dur Atari SH205. TBE 
Prix: 2600F. Tel: 42 33 25 96 (en cas 
d'absence, laisser un message sui 
Minitel). 


Vends Atari 1040 STF + lecteur 
SF354 + 1st Word + DB Master 1 + 
antivirus pour 3500F. Excellent état 
Vds jeux (originaux). Flight Simula- 
tor Il: 210F, Jet: 210F, Scener) 
Disk 11: 100F, Japan Scenery Disk 
100F, F-16 Combat Pilot: 150F, Gun 
ship: 150F. Tel: 62 96 70 04, au» 
heures des repas. 


Vens Méga ST1 + écran mono SM124 
+ disque dur 30 Mo + Imprimant: 
DMP 4000 Amstrad. Peu servis, sou: 
garantie. 98000 Francs. 

Tel: (1) 39 87 29 53, après 20h. 


Vends logiciel grapheur K-Graph Il 
dernière version 3.10: 300F. Emballa 
ge d'origine. Jacques, Tel le soir 
94 45 69 11 (NB: Quand un fanzine 
fait 244 pages, c'est un magazine!). 


Vends Atari 1040STF: 4500F + Impri 
mante Diconix de Kodak: 4300F : 
Logiciels + manettes + souris, garan 
tie 18 mois, l'ensemble: 5490F. 

Tel: 34 19 42 77. 


Vends Atari STF double face (fév 89) 
+ moniteur monochrome haute réso 

lution (garanti 6 mois) + disque dur 
20 Mo (garanti 15 mois). Le tout 
dans son emballage d'origine: 58001 

Tel: (1) 60 75 59 28 le week-end. 


Vends barrettes mémoire: SIMM 
(256 ko) etx STE: 200F, SIP (256 ko) 
etx STE: 220F. Ecran SM124: 7501 
Disk dur Seagate ST225. 

Tel (1) 43 24 08 72. 


Vends 520 STF sous garantie + jeux 


+ joystick: 2500F. Tel: (1) 48 87 42 27 . 


(le soir). 


Urgent! Vds Atari 520 STE gonflé à 
1 Mo + phaser + logiciels. Le tout: 
4000F. Garantie jusqu'à novembre 
90. Jérôme. Tel: 64 93 30 53. 


Vends 1040 STF (TBE) + logiciels 
divers: 3500F Tel: 34 70 40 75, le soir, 
Jacques ou Florence. 


Vends environ 4000 des meilleurs 
sons et combinaisons STUDIO pour 
KORG M1/MIR. Prix intéressant: 
300F! Tel: (16) 73 35 49 22 (le soir 
jusqu’à 22h). 


| Vends interface 16 entrées 16 sorties 


numérique. Tel 65 42 38 52 (heures 
repas). 


A vendre (de préférence l’ensemble) 
système Atari: Mega ST 2 (2 Mo), 
ecran couleurs, ecran noir & blanc, 
disque dur (20 Mo) + imprimante 
Epson LX 800, imprimante OKI 20 
couleurs/N&B, Tablette graphique. 
Programmes: tableurs, traitement de 
texte, PAO, dessins couleurs, 
musique, jeux. Digitalisation: digita- 
liseur, logiciel, caméra noir & blanc 
(à part possible). Avec tous les 
manuels en Français. 

Tel: 42 85 00 60, heures de bureau. 


Vends ‘Atari STF, 1 Mega RAM, lec- 
teur DEF: 2500F. Moniteur mono-HR 
SM124: 800F. Le tout exc. état. 

Tel 51 62 34 76 (le soir). 


Vendons Watsit. Très peu servi. À 
débattre (pas cher...) 


ACHATS 


Achète Moniteur Couleur (Atari de 
préférence). Paris. Tel: (1) 43 72 64 64 
(20h30 / Week-End). 


DIVERS 


Help! Comment brancher un disque 
dur type IBM sur un 1040? Olivier 
Cathala, 20 rue du Bois Chabot, 
44340 Bouguenais. Tel: 40 65 14 40. 


Le catalogue IFA de logiciels du 
domaine Public pour Atari ST et 
Comp. PC est disponible gratuite- 
ment. Demandez-le à IFA, 59680 
Cerfontaine ou sur notre serveur 
Minitel au 27 65 58 11. 


Bordeaux: ouverture du club 
Mega +. Formation, assistance, 
contacts, remises, revue bimestrielle 
(membre correspondant = 90F). 


A.S.T.H.C. Club Mega +, 33032 Bor- 
deaux Cedex. Tel: 56 91 25 20. 


EMPLOIS 


LOG ACCESS Recherche program- 
meurs en C et assembleur. Prendre 
contact avec Stéphane CANHAJI. 
42 77 74 56. 


Vous aimez la micro-informatique 
et le domaine des jeux: Ubisoft 
Entertainement Software recrute: 
-Assistant(e) chargé(e) du suivi de 
projet. Connaissances techniques 
indispensables des langages de 
programmation et du matériel 
micro-informatique. 

Vous avez le sens des responsabili- 
tés, du contact, et un esprit d’ini- 
tiative. 

-Assistant(e) technique ayant une 
bonne connaissance et pratique 
micro huit et seize bits (Amstrad 
CPC 464, 6128, C64, Spectrum, 
IBM, Atari, Amiga) et maîtrisant 
les Assembleurs correspondants. 
Envoyez CV, photo, prétentions à: 
Ubisoft 

1 voir Félix Eboué 

94021 Créteil Cedex 





NE DONNEZ PLUS N'IMPORTE QUOI A VOTRE MACHINE! 


LES ADRESSES DES EDITEURS, ET LES PRIX DES 
PRODUITS TESTES DANS LES DERNIERS NUMEROS 
SONT SUR LE SERVEUR DE ST MAGAZINE: 


615 STMAG 
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ASTROLAB, ou le logiciel de l’astronome en herbe 


Puisque nous avons quitté notre 
bonne vieille Terre pour une 
visite dans les étoiles, conti- 
nuons notre visite de la Bouti- 
que par ASTROLAB. Ce 
logiciel, écrit par Y.L GUE- 
GUEN, s'adresse à tous ceux 
qui veulent connaître les étoiles 
qu'ils peuvent observer, surtout 
loin des villes, de leurs lumières 
et de leur pollution... 


ASTROLAB permet de connaî- 
tre les caractéristiques des astres 
observables. Il fonctionne sur 
tout Atari, avec un écran 
couleur. Déplacez votre ordina- 
teur près de la fenêtre, Chargez 
le programme, éteignez la lu- 
mière et en avant. Vous entrez 
les coordonnées du lieu d'obser- 
vation (longitude et latitude) et 
la date, vous sélectionnez l’op- 
tion "Ephémérides", et ASTRO- 
LAB détermine les astres 
observables de votre position, 
parmi les 584 répertoriés. II 
vous affiche alors les paramètres 
du Soleil, distance à la Terre, 
heure de lever et de coucher, 
position. Vous pourrez aussi 
connaître les paramètres des 
principaux astres, la Lune, les 
planètes, et la trajectoire du So- 
leil vue de la Terre, ainsi que 
les date des équinoxes èt des 
solstices, et les durées des sai- 
sons en Jours. 


Maintenant, passons aux choses 
sérieuses: cliquons sur "Obser- 
ver”, un petit moment de patien- 
ce, le temps de calculer la 
position des astres, et voilà la 
carte qui s'affiche. Vous avez le 
choix entre deux modes graphi- 
ques, rectangulaire, ou en 
demi-cercle, mode qui se 
rapproche le plus de ce que 
vous pouvez observer au-dessus 


de votre tête. Vous pouvez faire 
défiler la direction par pas de 
20°, ou en entrant directement 
un des points cardinaux à cen- 
trer au milieu de l’écran. Un 
regret, la fonction d'aide n’est 
pas accessible à tout instant. 
Pourtant, elle est très complète. 
Les étoiles apparaissent sous 
forme de cercles de différentes 
couleurs, de diamètre propor- 
tionnel à leur taille. En fait, seul 
le Soleil se distingue des autres 
astres par sa taille. Les couleurs 
sont caractéristiques de la tem- 
pérature de couleur des planètes. 


Quelques rappels sur la lumière 
et les couleurs 


Rappelons que ce qu'on appelle 
la température de couleur d’une 
surface, n’est autre que la tem- 
pérature d’un corps de référen- 
ce, appelé corps noir, dont la 
couleur est la même que cette 
surface. Ainsi le Soleil, qui 
apparaît jaune à nos yeux, a une 
température de couleur de 5800 
Kelvin (symbole K). La tempé- 
rature en Kelvin est égale à la 
température en degrés Celsius 
(ou Centigrades) à laquelle on 
ajoute 273.15 (Température en 
Kelvin correspondant à 0°C). 
Les astres sont en général clas- 
sés en fonction de leur tempéra- 
ture de couleur, et leur 
magnitude. 


Revenons à nos moutons: obser- 
vons, observons.… 


Vous êtes devant la carte du 
ciel. Promenez le curseur de la 
souris, en forme de loupe, et 
cliquez alors sur un objet. Ses 
caractéristiques apparaissent 
alors, le nom, la position, le 
nom de la constellation de ratta- 
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chement, le type de l'étoile... 
Vous pouvez aussi visualiser la 
constellation entière qui apparait 
en clignotant. Promenez-vous 
dans le ciel, et admirez. Une 
étoile vous plaît, et vous ne 
pourrez pas dormir sans mieux 
la connaître, alors au travail. 
Prenez une boussole ou mieux 
un compas de relèvement 
(comme ceux utilisés en naviga- 
tion côtière), allez à votre fené- 
tre, relevez la position de l’objet 
de vos désirs. Maintenant, retour 
vers votre ordinateur préféré, 
mettez-vous en mode rectangu- 
laire, faites défiler le ciel, jus- 
qu'à ce que la valeur relevée se 
trouve à peu près vers le centre 
de l’écran. Il est dommage de 
ne pas pouvoir entrer à la main 
l’angle relevé au compas, pour 
centrer l'affichage sur cette va- 
leur, et faciliter ainsi la recher- 
che. Vous pouvez alors chercher 
l'étoile pour mieux la connai- 
tre... 


Parlons d'imprimantes 


Si votre imprimante est 
connectée, une option apparail 
dans le menu, qui permet de 
paramétrer le logiciel, en fonc- 
tion de votre imprimante. En 
réglant ces paramètre, on pense 
que l’impression va être un 
point fort du programme, mais 
pourtant, on est déçu: l’impres- 
sion se limite à la liste des étoi- 
les observables, et à leurs 
paramètres caractéristiques. 
C'est dommage, mais peut-être 
qu'une version nouvelle... En 
effet, l'impression de cartes cé- 
lestes permettrait d'en disposer 
sur le terrain, lors d’observa- 
tions dans la nature, dans les 
endroits les plus propices, là où 
le ST n'est pas utilisable. 





= 
| RÉSUMÉ 2 ÉTÉ 1989 
CATALOGUE DE LA BOUTIQUE 


Ce résumé du catalogue vous on de connaître 
l’ensemble des produits disponibles à la Boutique de 
Pressimage. Pour en savoir plus sur chacun des 
produits, il faut se reporter aux catalogues parus dans 
les numéros d’été de ST Mag (32) et Génération 4 (13). 
Si vous ne les possédez pas, vous pouvez les 
commander au prix de 25F chacun (port compris), ou 
bien vous reporter au catalogue seul, que vous pouvez 








commander au prix de 10F (port compris), 
remboursable dès le premier achat. 












JEUX ET LOISIRS 
CABLE MIDI 1.20m 60F LOGICIELS ARK:-ED 75F 
5m 95F ATARI ARK-ED II 75F 
COMMUTATEUR VIDEO 295F ASTROLOGIE 195F 
CORDON IMPRIMANTE 145F ANCIENS MUMEROS +  ATOMIA 75F 
CORDON MINITEL 90F AUTO ECOLE 95F 
CORDON PERITEL 260F ST MAGAZINE Pur uis No 3) 25F BATAILLE NAVALE 75F 
RALLONGE JOYSTICK/SOURIS GENERATION puis No 1) 25F BREAK YOUR MIND 75F 
-20 em 60F MICRO IMPRESSION (depuis No 1) 25F ERTRON 75F 
LE ri ci LES DISQUETTES DU JOURMAL + DEPASOFT 7 
: , Re les listi blié A UK 7 
trouvez tous les listin ubliés 
DISQETTES TDK SF DD dans ST MAGAZINE sous forme LES GROSSES TETES 75F 
- la boîte de 1 100F de fichiers .DOC a directement LOTO 75F 
LECTEUR SF 354 800F sous forme éxécu MAGICPACK 195F 
a ES sn ARE Alors fini la Gus rs la saisie !! » MEC LOVE STORY _ 
our anciens ité 7 7. 
RANGEMENTS TOILES _ + 75F 
-10 disks 120F MONI MORSE 75F 
-20 disks 160F MONOPOLY 75F 
: is l'étranger MOTS CROISES 145 
HOUSSES ET SOURIS . { Achats depuis ge POKER. CLUB Ta 
HOUSSES ST et AMIGA Pour les paiements sur l'étran- TA on 75F 
pe par a 44 ger nous ne pouvons accepter 1? TEST : a 
MOUSE MAT 6sr | que trois m de règlement : RSA UX NEURONAUX 96 
TRACK BALL 3.0 345F REVERSI BRAIN (couleur) 
- Le mandat postal. REVERSI BRAIN (toutes résol.) 140F 
DIVERS * À- Hiocheiue nee ra SIMUL, GESTION ENTREPRISES 7e 
RUBAN SMM804 gor |joration de 7116 sur le 75 
RUBAN STAR NL-10 95F montant de votre facture. DCE a 75F 
CASSETTES AUDIO ur -Le virement "SWIFT" de SPOOK 75F 
ot , TRAIT 75F 
FILTRE DIGIT DG88 2200F banque à banque STRIP BREAK OUT 75F 
i UMS au” Disk ANTIQUITE 1 75F 
UVRES + | Pour le compte de la société 
Pressimage + MASTER Là 
ST 
BIEN DEBUTER SUR ST 129F { Compte numéro : 20252303 GRAPHISME e 
GRAPHISMES EN 3D 179F | Banque : SG Louis Blanc 
DOS EN SO ES dan 4e | Code guichet :°02500 | AguaguLes Æ 
MUBI ere ue 149F Code n SOGE FR PP SRE D 75F 
149F 75F 
AU COEUR DE L'ATARI ST 90F | En N'OUBLIANT PAS DE rs COLAANEN à 75F 
- AMIGA PRECISER A VOTRE BAN- DEGAS COLLECTION 3 75F 
Menu eur auncs Lee | QUE LE MOTIF de la ten | DEMO MAG a 
LE L E l'AMIGA : ; 
LE LIVRE DU GRAPHISME  249F | action, par exemple : ECRAN AMIGA 75F 





abonnement, achat disquette. 
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till. Me. M. 
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LES NOUVEAUTÉS 


VIRUS KILLER  20F 
ATABASE 250F 
8 AMERICAIN 75F 
PUNCHS Vol. 1 75F 
95F 
75F 
95F 
250F 
195F 
75F 
75F 
75F 
250F 






SPECLOAD 
TINYCLIP 195F 
TINY COLLECTION 1 75F 
TINY COLLECTION 2 75F 
TINY COLLECTION 3 75F 
UTILITAIRES DEGAS 100F 
ZZ-ROUGH 1.0 195F 
LES TAHITIENNES 50F 
LES ANNAMITES 50F 
LES STARS DU X 50F 
GROS PLAN 50F 


COM MUMCATION . 


COMMUNICATION 1 75F 
CYRUS 550F 
KERBIT 195F 
ST COMM 75F 
ST COMPO MONOCHROME  200F 

LA PROGRAMMATION < 
BASALG 150F 
CREER UN JEU EN GFA 75F 
GEM KIT 95F 
GFA-TINY 75F 
HELP 68000 75F 

M LIBRAIRIE ASSEMBLEUR 75F 
LIBRAIRIE OMIKRON 1 75F 

1 LIBRAIRIE OMIKRON II 75F 
LIBRAIRIE PASCAL OSS 75F 

E LOGO Francais BASIC Corrige 75F 
OSCAR OMIKRON 75F 

| SOURCES C 75 
SOURCES PASCAL 73F 
STOOLS 75F 
KIT GFA-LINK - ST GEM 195F 


KIT GFA-LINK - ST MASTER  j395F 
KIT GFA-LINK - 
KIT GFA-LINK - ST MATHS 195F 











ST GEM 75F 
ST MATHS 75F 
ST MASTER 75F 
SUPER PACK 145F 

LE COM MEDICAL . 


Vous y trouverez une multitude de 
sujets médicaux, en passant par les 
planches du bassin en coupe, les 
tablaux pharmacologiques usuels 
insi que des thérapeutiques de 
psychiatrie, homéopatnie … 
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ORDONEWS-AIDE.ACC 95F 
ORDONEWS 1: DERMATOLOGIE 95F 
ORDONEWS 2: O.R.L. 95F 


ORDONEWS 3: DIETETIQUE 95F 
ORDONEWS 4: PSYCHIATRIE 
NEUROLOGIE  95F 
ORDONEWS 5: CARDIOLOGIE 
RHUMATOIOGIE 95F 
ORDONEWS 6: HOMEOPATHIE 120F 


ORDONEWS: TOUT! 450F 
ORDONEWS: DEMO MEDI-ST  95F 
ORDONEWS: MEMOS.ACC 120F 
ORDONEWS: MAGAZINE.ACC  150F 
ST-DIET 1 95F 
ST-EPID 1 95F 
ST-BIO 1 95F 
ST-PHARM 1 95F 
ST-ANAT 1 95F 

MUSIQUE ET SON ® 
ANIMAUX 1 75F 
ANIMAUX 2 75F 
CREER LE SON EN GFA 95F 
CZ PHONIX 75F 
EDITEUR ROLAND D10 195F 
INTERMUSIC 195F 
FB01 TERMINATOR 195F 
INTER-DIGIT 195F 
MIXTABLE 95F 
MUSIQUE MAESTRO 95F 
MYREPLAY 95F 
MT 32 EXTENSION 195F 
NATURE 1 75F 
NATURE 2 75F 
OCEAN 1 75F 
OCEAN 2 75F 
TED 195F 
TIR/EXPLOSION 75F 


VOTRE CERVEAU 
NOUS INTERESSE ! 


Vous pouvez commercialiser vos 
logiciels par l'intermédiaire de la 
Boutique. Il suffit de nous en- 
voyer votre e sur dis- 
quette. Si celui-ci est retenu, 
vous toucherez environ 26% du 
prix de vente hors taxes (con- 
tactez. nous pour de plus amples 
renseignements). Par pitié, là 
aussi, ne nous écrivez pas en 
décrivant votre logiciel pour sa- 
voir s'il nous intéresse ou non. 
Tous les projets sont bons, c'est 


la réalisation qu'il faut juger ! 


Envoyez-le directement, car 
nous ne pouvons répondre à 
votre courrier. Un délai d’un 
mois minimun est à prendre en 
compte pour que le serviæ Col- 
laboration Boutique vous 
renvoie des éléments, car les 
propositions sont très nombreu- 
ses. Contact privilégié pour les 
propositions et le suivi des 
auteurs: 

"Collaboration Boutique" 

PRESSIMAGE 









EE 
AVEZ-VOUS LA 
COLLECTION 
_ COMPLETE DE 
ST MAG ??7? 
LE PACK DU SIECLE N'1 
_ Comprend : 


4 Reliures ou Coffrets + 





NOUVEAUTÉS DU MOI 


M1 MIDI EDITOR  195F 


3D MOLECULE 
SIGN-GEM 
Colection CINÉMA 





L'AVENTURER FOU 


Chaque volume contient les 

fichiers de solutions de célèbres 

jcux d'aventures comme Guild of 
ieves où King Quest. 


AVENTURIER FOU 1 75F 
AVENTURIER FOU 2 75F 
AVENTURIER FOU 3 75F 
AVENTURIER FOU 4 75F 
AVENTURIER FOU 5 75F 


PÉDAGOGIE " 


CALCUL CE ET CM 75F 
CHEZ LE MARCHAND 195F 
CONNAITRE LA FRANCE 145F 
GEOMONDE 95F 
ORTHOGRAPHE par le DESSIN 75F 
SOLFEGE 75F 





UTILITAIRES . 
ACC. DE BUREAU VOL 1 175F 

ACC. DE BUREAU VOL 2 15F 

ACC. DE BUREAU VOL 3 75F M 
ACCLOAD 75F 
ASTROLAB 145F q 
ATHENA 295F 
AUTOMATE 75F [I 
CHECK DISK 100F 
CLUSFAT 95F ] 
GENIALOGIES 195F 
GESFAM II 195F 

GFA SHELL 75F 
GUTEMBERG 195F 
IBM-ST DISK 95F 
ICONES 75F 
IMPORT-PP 95F 
INITPATH 145F 
JOSHUA'S UTILITIES 75F 
L'ETUDIANT 195F 
MEGAKEY 145F 

PLOT IT 145F 

RAM DISQUES 75F ( 
SUPER FORMATEUR 175F 
SUPER SELECTEUR 95F 4 
THE EXTENDER 75F 
TOUCHES MORTES 15F 

UTILE V2.00 95F 











LA BOUTIQUE DE 
PRESSIMAGE 


"Mi MIDI PROGRAMMER" 

Atari tous modèles, 1 méga mini- 
mun.Monochrome uniquement. 

195 francs. 


D'une réalisation graphique très soignée, 
cet éditeur vous propose toutes les fonc- 
tions de paramétrage du KORG M1 : 

- édition des "PROGRAMS" avec représen- 
tation graphique des enveloppes et 
transmission instantanée des paramètres 
au M1 (les nouvelles valeurs s'inscrivent 
sur l’écran LCD du M1) 

- édition de "COMBIS" 

- édition des effets (program et combi) 

- Paramétrage des DRUMS KITS 

Vous disposez également de toutes les op- 

tions DUMP nécessaires : programmes, 

combinaisons, banques de programmes et 
de combinaisons, données globales, séquen- 
ceur, ensemble de la mémoire. De nouvelles 
banques de programmes et de combinaisons 
peuvent être crées à l’aide des utilitaires 

M1 PROGRAMS COMPOSER et M1 COM- 

BIS COMPOSER (fournis avec le logiciel). 

Les fichiers sont compatibles avec le modu- 

le de DUMP du logiciel PRO.24 de 

Steinberg. Les données du séquenceur et 

les données globales ne sont pas traitées 

par l'éditeur. 

ATTENTION ! Ce logiciel NE FONCTION- 

NE PAS AVEC UN M1 AYANT DES 

ROMS ANTERIEURES A LA VERSION 1.9 


"3D MOLECULE" 

Couleur uniquement. 

Tous modèles de ST. 250 francs. 

Ce programme permet la représentation à 
l'écran des molécules à trois dimensions sur 
un plan à 2 dimensions, soit en "batonnet" 
(graphique type fil de fer), en “batonboule" 
(graphique tridimentionnel) ou en "molécu- 
le" (représentation des molécules sans les 
liaisons). 

Vous pourrez agrandir et faire tourner vos 
molécules à l'écran pour les voir sous tous 
les angles possibles, de plus il est possible 
de sauvegarder à tout moment l’écran au 
format Degas et ainsi pouvoir retravailler 
les dessins. 

Le programme est fourni avec une biblio- 
thèque de 50 molécules et en plus une dis- 
quette contenant toutes les données 
nécessaires à la représentation de la molé- 
cule d'ADN. 

3D MOLECULE se veut non seulement 
didactique, mais il vous sera certainement 
utile lors de l’étude de vos réactions et de 
vos structures moléculaires. Il est conseillé 
aux étudiants en DEUG scientifique ou en 
médecine,mais aussi à tous ceux qui veu- 
lent en savoir plus sur la construction 
d'une molécule. 


(15 francs. sauf indications contraires) 
NET A PAYER 


LOGICIELS ATARI 
LOGICIELS AMIGA 


BON DE COMMANDE A RETOURNER A: 


LIBRAIRIE PRESSIMAGE 
210 rue du Faubourg St MARTIN 
75010 PARIS 


J'ai connaissance du fait que certains 
roduits ont une notice ou un écran en 
angue anglaise et je désire les acquérir. 
Veuillez expédier ma commande à l'adresse 
suivante : 


SIGNATURE: (celle des parents pour mineurs) 


Ci-joint mon règlement à l'ordre de 
P SIMAGE 


Chèque 
C.C:P 


Etranger, nous consulter. 











"SIGN-GEM'"' Tous modèles de ST. 
Monochrome uniquement. 75 francs. 
Grace à SIGN-GEM, transformez les fontes 
imprimantes issues de SIGMUN, donc un 
fichier avec suffixe .P9 ou .P24 (à l’exclu- 
sion des .L** ou .E**) en fontes GDOS (ou 
GEM) désignées par le suffixe .FNT. 

La fonte GDOS ainsi obtenue demande à 
être retravailée avec un éditeur de fontes 
tel que GEMFED. En effet certains carac- 
tères vous seront inutiles, d’autres nécessi- 
tent une matrice trop grande et devront 
donc être modifiés. 


"COLLECTION CINEMA" , 
Pour AMIGA. 

Pour vous, les fans de cinéma, 3 
retrouvez vos acteurs préféres supervement 
digitalisés au format ÎFF en PAL Interlacé 
dans la Collection Cinéma composée de 
cinq disquettes, regroupant les acteurs 
français, les actrices françaises, les 
acteurs étrangers, les actrices étrangè- 
res et les grands couples du cinéma. 
N'attendez plus pour les découvrir !! 

La collection complète est disponible pour 
200F, mais vous pouvez également com- 
mander les volumes séparemment au prix 
de 50F l'unité 


RAPPELS 


Suite à quelques réclamations que nous 
avons reçues, nous vous rappelons que les 
logiciels : CREER LE SON EN GfA, 
CREER UN JEU EN GfA sont destinés à 
fonctionner avec le GfA 2 uniquement. 


Maintenant, pour les heureux posses- 
seurs d’un STE, voici la liste de nos 
logiciels que vous n’aurez pas le plai- 
sir de faire fonctionner sur votre 
Atari : 


-AUTOMATE 
-ANNAMITES 

-GFA TINY 

-GROS PLANS 

-ICONES 

-DEMO IMAGIC I et II 
-INTERDIGIT 
LIBRAIRIE OMIKRON I et II 
-MEC LOVE STORY 
-OSCAR OMIKRON 

QI TEST 

-RAM DISK 

RESEAUX NEURONAUX 
-SPACE TILE 

-ST PORTRAIT 

-STARS DU X 

SUPER SELECTEUR 
-TAHITIENNES 

VIRUS KILLER 








BON DE COMMANDE 


(15 francs, sauf indications contraires) 
NET A PAYER 


LOGICIELS ATARI J 
LOGICIELS AMIGA 


BON DE COMMANDE A RETOURNER A: 
LIBRAIRIE PRESSIMAGE 
210 rue du Faubourg St MARTIN 


75010 PARIS 


J'ai connaissance du fait que certains 
roduits ont une notice ou un écran en 
angue anglaise et je désire les acquérir. 
Veuillez expédier ma commande à l'adresse 
suivante : 


SIGNATURE: (celle des parents pour mineurs) 


Lis à 


Ci-joint mon règlement à l'ordre de 
PRESSIMAGE 

Chèque 

C:CP 


Etranger, nous consulter. 








BLACK TIGERTET= 


US GOLD ST 


L'adaptation de Forgotten Worlds par US Gold, l'an der- 
nier, était la première franche réussite dans le domaine 
de la conversion des coin ups. Black Tiger est la confir- 
mation que cette société excelle dans ce genre de logi- 
ciels. En effet, une fois de plus, les programmeurs 





anglais ont su rendre la version ST complètement fidèle 
à l'original, que cela soit pour le jeu en lui-même ou pour 
la jouabilité. Le but du jeu est assez classique, puisqu'il 
faut diriger un guerrier à travers 7 niveaux, chacun de 
ceux-ci possédant bien évidemment ses propres décors 
et des ennemis différents. Je ne parlerai pas de l'histoi- 
re, simple prétexte pour vous obliger à essayer de par- 
venir au dernier niveau, détruisant tout sur votre passa- 
ge. Lorsque vous tuez un adversaire, il laisse derrière lui 
une somme d'argent proportionnelle à sa puissance et à 





sa résistance. Parfois il lâche plutôt une clé, qui elle, 
vous permet d'ouvrir les coffres qui sont entreposés à 
chaque niveau. Dans ces coffres vous pouvez trouver 
des bonus (argent, temps) et des armes, mais aussi des 
pièges, alors prudence quand vous les ouvrez. Tout au 
long de votre exploration, vous découvrez en plus des 









espèces de jarres, qu'il faut briser avec son arme. À 
l'intérieur, bonus, armes ou monstres, là encore il faut 
faire très attention. Vos adversaires varient en général 
d'un niveau sur l’autre, certains sont assez faciles à tuer 
et pas trop méchants, d'autres nécessitent plusieurs 
coups pour s'écrouler, et lancent des sorts ou crachent 
des flammes. Pour avoir une chance de survivre, il faut 
absolument récupérer un maximum d'argent. En effet 
parfois, lorsque vous libérez un magicien, celui-ci vous 
propose d'acheter divers équipements. Ce sont diverses 
armures qui vous protègent d'un ou de plusieurs coups 
(pour les plus chères), des armes plus ou moins puis- 
santes, des potions de soin, et surtout des clés pour 
ouvrir les coffres. Votre personnage se déplace sur des 
plates-formes, et par endroit, il peut escalader des 
colonnes ou des sortes d'échelles, ce qui lui permet 
d'accéder tout en haut du niveau (c'est par là que l'on 
sort). À chaque niveau, se trouve le donjon, une zone 
particulièrement dangereuse, où les ennemis sont très 
nombreux et les trésors en conséquence. Malgré le fait 
que ce jeu soit très classique et pas très innovateur, il 
possède de nombreuses qualités techniques. Les 
décors et les sprites sont très jolis, bien dessinés et 
colorés. L'élément le mieux réussi est indiscutablement 
la jouabilité. Le personnage est très maniable, la difficul- 
té est progressive, surtout grâce au fait que les ennemis 
et décors se trouvent globalement à la même place 
d'une partie à l'autre. Un classique très bien adapté! 


Note: 16/20 Didier Latil 


MIDWINTER 


MICROPROSE ST 


Annoncé comme un événement dans le milieu des jeux 
de stratégie, c'est avec une certaine fébrilité que nous 
avons reçu Midwinter. L'histoire se passe après une 
catastrophe naturelle. Une météorite a percuté notre pla- 
nète, remplissant notre atmosphère de poussières. Des 








millions de gens ont péri et les survivants doivent 
s'adapter aux débuts d'une nouvelle ère glaciaire. Vous 
êtes John Stark, un homme qui, suite à cet événement, 
a su regrouper et organiser les survivants sur une île du 
nom de Midwinter. Au début du jeu, vous allez au sud de 
votre île, pour espionner de mystérieux ennemis qui 
semblent vouloir prendre possession de vos “Heat- 
mines”, seule source d'énergie désormais disponible. A 
vous de prévenir la population et de trouver des alliés 
pour combattre l’envahisseur. Vous pouvez ainsi recruter 
jusqu’à trente-deux personnes, chacune ayant ses quali- 
tés et ses faiblesses (force, optimisme, endurance, 
conduite d'un véhicule, etc.). En plus, les habitants de 
l'île ont un profil psychologique. Ainsi, certaines per- 
sonnes détestent tel ou tel autre individu, ou au contraire 
ce sont des amis de toujours. Alors n'envoyez pas en 
mission deux rivaux, leur inimitié pourrait la faire 
échouer. Non seulement le scénario est intéressant, 
mais la réalisation est magnifique, et le jeu regorge de 
nouveautés et d'éléments passionnants. Tout d'abord, 
toutes les phases en 3D formes pleines sont superbes, à 
la fois rapides et fluides. Que ce soit pour le ski, le ski- 
doo, le deltaplane ou les voyages en téléphérique, à 
chaque fois le mouvement est très bien rendu. Vous 
avez intérêt à trouver rapidement un buggy des neiges, 
car à skis, non seulement le déplacement est lent, mais 
en plus vous subissez le froid et devez souvent vous 
arrêter pour vous réchauffer. En outre la carte de l'île, 
indispensable pour voir le déploiement des ennemis ou 
la topographie d'une région, possède quatre niveaux de 
grossissement. Vous pouvez utiliser le zoom pour voir 
l'île dans son ensemble, ou un endroit plus précis, avec 
ses bâtiments, les personnes qui s'y trouvent et les 
forces ennemies. Suivant les habitations (magasin, gara- 





ge...), vous pouvez trouver divers équipements indispen- 
sables (explosifs, armes, moyens de transport...). Le but 
du jeu est bien sûr de détruire les envahisseurs, ce qui 
demande beaucoup de stratégie. Dans un premier 
temps, il vous faut regrouper un maximum de personnes 
et surtout les utiliser au mieux de leurs compétences. 
Génial, ce jeu demande aussi pas mal de réflexes, car 
une bonne partie de l'aventure se passe en déplace- 
ments et en combats, grâce à la souris. Un mélange 
arcade-stratégie détonnant qui est une réussite totale. 


OCEAN ST 


Dans le genre rebondissements et compagnie, il faut 
avouer que la sortie de ce logiciel a fait couler pas mal 
d'encre, sans parler des nuits blanches passées par cer- 
taines personnes à la rédaction en attendant et en espé- 
rant la sortie de Rainbow Island. Après le formidable 
succès de Bubble Bobble, cette suite à ce jeu de 
tableaux s’annonçait comme fabuleuse. Et puis un pro- 
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blème de distribution retardait de six mois la vente dans 
les boutiques du soft. Désormais, plus de problème, 
vous pouvez le trouver chez n'importe quel revendeur. 
Vous devez explorer sept îles, chacune d'elles étant 
composée en fait de quatre niveaux, plus un combat 
contre un gardien. Le petit personnage que vous dirigez 
doit escalader chaque niveau pour arriver tout en haut, 
et cela en un temps limité. Pour ce faire, il peut lancer 
des arcs-en-ciel, sur lesquels il pourra marcher pour 
atteindre divers ponts et plates-formes. Ces arcs-en-ciel 
sont aussi une arme redoutable contre les nombreuses 
créatures qui essayent de vous attaquer. En les tuant, 
ces dernières se transforment en divers bonus. Ceux-ci 
sont soit des points (fruits, diamants, glaces...), soit des 
potions (la jaune pour augmenter votre cadence de tir, la 
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FRED : un jeu 
d'arcade 
supergénial ! 
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Les graphismes sont 
superbes, les anima- 
tions ont une tonalité 
très dessins animés. 
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Plus de 50 tableaux, 
une centaine de per- 
sonnages et monstres 
différents, des décors 
moyenâgeux surpre- 
nants, ce jeu a tout 
pour plaire. 


Fred, on t'aime ! JOYSTICK 
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rouge pour avoir des doubles, puis des triples “tirs”), soit 
des chaussures (qui augmentent votre rapidité). En plus, 
il y a de nombreux trésors invisibles cachés un peu par- 
tout à chaque niveau, et vos arcs-en-ciel sont les seuls à 
pouvoir les révéler. Par endroit des étoiles apparaissent, 
en les touchant vous les faites exploser, transformant 
tous les ennemis présents à l'écran en fruits et en dia- 
mants. Après quatre phases dans une île, vous devez 
affronter le chef de vos ennemis, une créature gigan- 
tesque et dangereuse (araignée, vampire, etc.), et en 
cas de victoire vous passez à l'île suivante. Les gra- 
phismes, très jolis, font penser à un dessin animé, et les 
bruitages rendent le jeu décidément très prenant. A la 
fois amusant et surtout très maniable, ce logiciel nous 
donne une petite bouffée de bonne humeur et de fraïi- 
cheur dans un monde, où neuf softs sur dix sont remplis 
de violence gratuite. Ici, on s'amuse, on rigole, c'est 


sympa. 
Note : 18/20 Didier Latil 


WAYNE GRETZKY 
HOCKEY 


BETHESDA SOFTWORKS ST 


Wayne Gretzky Hockey est le meilleur jeu de hockey sur 
glace jusqu'à présent. Vous allez me dire que les gra- 
phismes sont moches, mais ce n'est pas un problème. 
Prenez, par exemple le cas d'Ultima, les graphismes 
sont laids mais le jeu est hyper-efficace. Bon, l'exemple 
est mal choisi. Vous vous rappelez de Two-on-Two, un 
jeu sur le basket-ball: eh bien, je n'ai jamais trouvé un 
jeu qui soit aussi convivial jusqu'à aujourd'hui avec 
WGH. Il est doté d'une longue liste d'options, et vous ne 
risquez pas de gagner un match du premier coup, car 
diriger un hockeyeur demande une grande dextérité 
avec la souris. Vous pouvez aussi y jouer avec le joys- 
tick, mais avec moins d'efficacité. Au départ, un choix 
s'offre à vous: jouer le rôle d'un joueur, d'un coach ou 
bien les deux. Ensuite le choix du nombre de joueurs: un 
ou deux, puis une liste d'options. Chaque joueur d'une 
équipe est paramétrable: agression, rapidité, frappe, 
vitesse de patinage, endurance, etc. Si vous sélection- 
nez une équipe non-professionnelle, vous risquez (à 
votre plus grande joie) de voir se former des matchs de 
full-contact à coups de crosses. Lorsqu'un combat se 
déclenche, un écran vidéo apparaît et vous voyez les 
joueurs s'affronter. Je ne vous en dirais pas plus sur 
Wayne Gretzky Hockey, mais je vous le conseille vive- 


ment. 
Note: 14/20 Jean Delaite 








ULTIMA V 


ORIGIN ST 


En attendant le sixième volet de la série, qui ne va pas 
tarder à paraître sur PC, je vous propose déjà un avant- 
goût du cinquième. Mais avant, je me dois de vous résu- 
mer les précédents épisodes. 

Dans Ultima | vous êtes chargé de retrouver une gemme 
maudite, qui a permis à un magicien maléfique d'ouvrir 
un portail, afin que le Chaos règne sur le monde de 
Sosaria. Ce ne fut pas une mission facile. Dans le 
deuxième volet de la saga, l'apprenti du magicien en 
question s'est approprié le pouvoir de son maître, et fait 
apparaître à nouveau le Chaos et ses créatures 
immondes. Lord British, seigneur de Sosaria, fait de 
nouveau appel à vous. Des années plus tard, alors que 
la paix règne, on découvre une île mystérieuse sur 


Eh FH 


Magic: 8 


ï. | DTurn right 
Dfidvance 
DTurn left 
DTlurn left 


> Prastetss 
CUT TSE 


Status: = 


$&kanino 


Time 


laquelle le Chaos est à nouveau revenu, visant à 
conquérir le monde entier. On vous appellera au secours 
dans Ultima III. Ce coup-ci, le Chaos fut banni pour de 
bon et la baronnie de Sosaria devient le royaume de Bri- 
tannia. Puis vint le temps où chacun se mis à la 
recherche de soi-même et des huit vertus. Afin de les 
acquérir, vous devez affronter les huit donjons et les 
sceller. C'était le temps de Avatars. Mais tout ne s'arrête 
pas là. Un soir, un signe apparaît sur le mur de votre 
chambre: un signe de lord British. Britannia a besoin de 
vous. Vous foncez, mais là, personne pour vous 
accueillir, sauf un vieil ami: Shamino. En chemin, vous 
êtes attaqués par des créatures de l'ombre: les Shadow- 
lords. Votre ami est gravement blessé. Heureusement 
que lolo (encore un ami) n'habite pas loin. C'est donc 
dans la cabane de lolo que commence le jeu. Mainte- 
nant c'est à vous de mener votre enquête. Sur quoi? Sur 
tout, car vous ne savez rien. Pour y parvenir, il faudra 
discuter avec les gens que vous rencontrerez, et petit à 
petit, vous prendrez conscience du monde qui vous 
entoure et de ses dangers. Ne croyez surtout pas que 
vous aurez une mission tout de suite. Si ce n'est qu'il 
faudra retrouver lord British qui s'est fait enlever (dit-on) 
par un rival nommé Blackthorn. Ledit Blackthorn aurait 
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Rock'n roll for ever!!! 
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\ 7) Ne laissez pas 
F4 la musique classi- 
lue s'emparer de vos âmes et 
evos corps ! Violons, contre- 
fasses, trompettes et chefs 
lorchestres ont pris le pou- 
ir. C'est l'horreur! Alors 
Rtrouvez vite le premier 
lisque qui a été enregistré par 
Elvis Presley et libérez ainsi 
âme du ROCK’N’ROLL. 
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Rempli de performances 
techniques, Jumping Jack Son 
affiche résolument plus de 
27 couleurs dans l’écran prin- 
cipal de jeu (AMIGA mais aussi 
ATARI, mais oui!) et jusqu’à 
100 couleurs dans certains 
écrans. 


Il contient également plus de 
400 KO de musique et de 
bruitages (AMIGA et ATARI, 
mais oui, mais oui !). 
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Et pour la première fois dans 
un logiciel micro, votre per- 
sonnage dansera littéralement 
sous vos commandes, en par- 
fait accord avec la musique 
rock’n’rollienne qui coulera à 
flots pendant le jeu. Jamais l’al- 
liance du son et du mouve- 
ment n'avait été aussi parfaite. 
Vous n’en croirez ni vos yeux 
et encore moins vos oreilles ! 


DISPONIBLE SUR ATARI ST, STE, AMIGA. 
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Trustino your friend’s judgment, you hold your x 
questions until a safer time. Hastily you retrieve the pr 
let and finkh that lie at your feet, but before you can 
move, the very darkness about you beginus to suirl aud 
change. Three shapes begin to materialize in the murky 
aloom. ”’Shadoulords!” hisses Shanino through clemched 


teeth. Quickly, he draus his suord and moves betieen you 
and the barely discermible shapes. 





les Shadowlords en son pouvoir. Vous aurez à parcourir 
le monde dans tous les sens, mais aussi le monde sou- 
terrain qui est aussi vaste que celui de l'extérieur. Vous 
aurez aussi à explorer les villes, les donjons. Rassurez- 
vous, vous n'êtes pas seul: lolo et Shamino vous accom- 
pagnent, et en cours de route vous rencontrerez des 
personnages qui accepteront de vous suivre. La magie 
sera aussi une précieuse alliée. Je ne vais pas vous en 
dévoiler plus, car il me faudrait pratiquement une quin- 
zaine de pages. Mais notez que derrière des graphismes 
assez moches, malgré des efforts par rapport aux épi- 
sodes précédents, Ultima se caractérise surtout par la 
richesse et la finesse de son scénario. J'y joue tous les 
jours depuis plus d'un mois, et je n'en ai exploré qu'une 
infime partie (à peu près 5%), mon cahier de notes en 
est déjà à sa cinquantième page remplie (sans compter 
les plans). Je ne regrette qu'une chose : c'est que je 
n'aurai jamais fini avant l'arrivée d'Ultima VI qui va bien- 
tôt sortir sur PC avec des graphismes plus que surpre- 
nants (allez voir les previews dans Génération 4). 


SUPER CARS 


GREMLIN AMIGA/ST 


Gremlin nous a concocté deux jeux de courses de voi- 
tures “futuristes”. Je dis deux, car il y a une telle différen- 
ce entre la version ST et la version Amiga, que je me 
devais de vous le signaler. L'action se déroule sur un cir- 
cuit dans un futur proche. Vous avez une voiture et une 
certaine somme d'argent en poche. Votre but: devenir le 
vainqueur dans l'arène. Vous pouvez acheter une voitu- 
re plus puissante en fonction de votre budget. Vous 
pourrez marchander afin d'obtenir un prix, mais atten- 
tion, le vendeur est très suceptible. Le garagiste vous 
propose une direction assistée, très pratique pour négo- 





cier les virages à grande vitesse, un turbo chargeur pour 
des accélérations brusques, un kit ultrarapide pour les 
lignes droites, un rétro pour freiner plus efficacement, 
une espèce de gyroscope qui redresse la voiture dans le 
cas de dérapages, une carrosserie blindée pour éclater 
les autres et des missiles. De plus, vous pourrez aussi y 
faire le plein de votre réservoir, réparer le moteur, chan- 
ger les pneus et réparer la carrosserie de votre voiture. 
Le tout moyennant finance. Il ne vous restera plus qu'à 
vous inscrire dans l’une des neuf courses proposées. 
Sur le circuit tout est permis pour arriver le premier. 
Super Cars est un jeu réussi et agréable à jouer, surtout 
sur l'Amiga qui dispose d'un scrolling de meilleure quali- 
té et de superbes graphismes. 
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POS LAP. 


Note: 13/20 (ST) 16/20 (AM) Jean Delaite 


INFOMEDIA AMIGA/ST 


Soft très attendu depuis un bon moment, Rock Star est 
enfin sur mon bureau à la rédaction. Mon premier geste 
fut d'écouter le compact-disc (non livré avec, mais bien- 
tôt en vente à la Boutique de Pressimage). Rassurez- 
vous, une cassette est livrée avec le jeu, elle comporte 
les neuf titres, plus un bon de commande pour être Rock 
Star jusqu'au bout des ongles, et trois disquettes. Le 
scénario vous fait hériter de votre oncle Jones (pas 
Quincy, faut pas exagérer) de 10000 francs et de sa 
maison de production, ainsi que d'un carnet d'adresses 
bien rempli. Dans la première phase du jeu, vous êtes 
assis derrière votre bureau. Ce dernier comporte tous 
les choix qui s'offrent à vous: c'est-à-dire un tiroir de 
sauvegarde/chargement, un tiroir rempli de brochures de 
voyages pour passer des vacances agréables, un fichier 
d'adresses, un dossier de promotion des titres, votre 
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courrier, un calendrier, un téléphone, et un écran, afin de 
Suivre les concerts de vos poulains. Voilà pour l'inventai- 
re. Quant au déroulement du jeu, c'est très simple. Il faut 
convoquer des interprètes pour les auditionner. Ils vien- 
nent, ils chantent, puis vous leur faites un contrat (s'ils 
sont bons). Sur ce contrat, vous décidez de la part que 
vous verserez au chanteur. Attention, ne soyez pas trop 
radin, sinon il refuse de signer, 30% est le minimum. 
Puis vous devez organiser un concert afin de lancer 
votre découverte. Pour le moment, vous n'avez qu'un 
choix de salles très restreint car vous avez peu d'argent 
(votre banquier peut vous en prêter si vous savez le 
convaincre). Lorsque la salle est trouvée, vous devez 
faire face au budget de location de la salle, des éclai- 
rages, de la sono et de frais divers. Vous décidez du 
budget publicitaire (affiches, etc.). Ensuite, vous pouvez 
louer les services de musiciens afin d'accompagner la 
vedette (c'est mieux qu'une bande son). Et c'est parti. 
Durant le concert, vous aurez tout à diriger: la caméra 
vidéo, la table de mixage à dix voies (ce n'est pas du 
gâteau croyez-moi), le samplight (console d'éclairages 
informatisée) et un téléphone relié à la sécurité, afin de 
Signaler les mouvements de foule un peu violents. 
Durant un concert, on ne chôme pas, il faut vraiment 
avoir l'oeil à tout, et une souris ne suffit pas (il en fau- 
drait au moins deux). Lorsque c'est terminé, un article 
paraît dans les journaux: bon ou mauvais. Tout y est 
noté: l'éclairage, le son, la sécurité, etc. Si ça marche, 
en route pour le disque ou un autre concert, car vous 
avez gagné de l'argent, sinon essayez un autre concert 
en améliorant la technique, à moins que le chanteur ne 
Soit mauvais, alors changez-le. Pour faire un disque, 
vous aurez besoin d'argent, d'un studio et de musiciens. 
Le répertoire d'oncle Jones est là pour vous permettre 





Fock’n Fo11 


de contacter beaucoup de personnes compétentes, mais 
c'est à vous de les convaincre de travailler pour vous, 
car au début ces gens sont assez froids. N'hésitez pas à 
faire appel à un ingénieur du son afin d'avoir un enregis- 
trement correct de votre maquette. Attention, ce dernier 
est alcoolique, alors faites-lui un cadeau. Vous pouvez 
même demander les services d'une call-girl, mais c'est 
plus économique de faire appel à une chanteuse qui voit 
là une chance de percer. Bref, un jeu exceptionnel agré- 
menté de graphismes agréables (bien que je m'attendais 
à mieux). La seule différence entre la version ST et celle 
de l'Amiga est dans la musique, et elle est énorme. Rock 
Star, un jeu qui vous fera comprendre le Top 50 avec 
ses joies et ses échecs cruels. La vie, quoi! 


r Wir 


ARE | dinde; ds: 
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TV SPORT BASKET-BALL 


CINEMA WARE AMIGA 


Cinemaware ou le changement dans la continuité! En 
effet, les programmeurs se sont cette fois attaqués au 
basket-ball, et encore une fois la qualité du logiciel est 
exemplaire. Sans aucun doute ce qui se fait de mieux 
dans le genre! 

Tout d'abord, TV Sport Basket-ball autorise pratiquement 


LE 











tous les coups du basket et s'avère très complet sur le 
plan tactique. Plusieurs modes de jeu sont proposés: 
l'option “exhibition” se résume à un match et un seul, 
l'option “league” correspond à un championnat sur une 
saison complète (avec 27 équipes), et l'option “clip- 
board” vous donne toutes sortes d'informations et de 
statistiques sur la ligue: programme des rencontres, 
analyse des résultats, taux de réussite des joueurs. A 
noter qu'en mode “league”, les matchs se déroulent en 
quatre quarts-temps de 12 minutes chacun, avec quatre 
divisions. Deux pour la côte Ouest et deux pour la côte 
Est. Voilà pour l'organisation des parties! 

Au niveau du jeu, même remarque, avec une partie 
arcade du plus bel effet. Si l'on retrouve la désormais 
habituelle et somptueuse présentation portant la griffe 
Cinemaware, sachez que toutes les phases du jeu béné- 
ficient d'une réalisation très soignée. Les graphismes 
sont superbes, idem pour les sons et les bruitages, et 
l'animation des personnages carrément géniale. Côté 
maniement, le système est un peu spécial: une fois 
l'engagement sifflé, l'équipe détenant le ballon avance 
vers le panier adverse. Vous visualisez cette phase de 
jeu comme si vous étiez placé dans la longueur du ter- 
rain. Petite précision, à ce moment-là vous ne pouvez 
pas déplacer vos joueurs ou influer sur le jeu. A 
l'approche de la zone des trois mètres, le jeu change de 
physionomie, et vous place alors dans une vue axiale du 
terrain, avec le panier en haut de l'écran. Dès cet ins- 
tant, vous reprenez les commandes et dirigez vos 
joueurs à votre guise. Ceux ne possédant pas la balle se 
démarquant du mieux posible. A vous d'éliminer votre 
adversaire direct et de servir vos partenaires dans les 


Jeux 





meilleures conditions, afin d'éviter les interceptions. Si 
vous jouez en défense, soyez rapide et sachez anticiper 
au mieux les actions de vos adversaires. Comme dans 
un vrai match, si vous sentez que votre équipe ne se 
comporte pas bien, n'hésitez pas à demander un temps 
mort. Vous pourrez en profiter pour changer un joueur, 
changer de tactique. 

A vous de gérer la fatigue (influente) de votre équipe 
Attention également aux fautes, elles sont limitées à 6 
par joueur et par quart-temps. Dernière précision, il esi 
possible de revoir la dernière action au ralenti. En 


conclusion, c'est tout bon! 
Note: 17/20 Frank Ladoire 


TENNIS CUP 


LORICIEL AMIGA 


Ça y est, on le tient notre jeu de tennis sur ordinateur. |! 
aura néanmoins fallu attendre un bon moment, mais 
oublions tout cela, puisque Tennis Cup est là. En plus de 
sa superbe réalisation, Tennis Cup dénote aussi des 








autres logiciels de tennis par la représentation du terrain. 
En effet, même si vous êtes toujours placé dans l'axe 
longitudinal du terrain, ce n'est plus un, mais deux ter- 
rains qui sont présents à l'écran. De cette façon, chaque 
… joueur est à la fois au premier et au second plan. Pre- 

mière différence de taille, vous en conviendrez! Ensuite, 
vous avez la possibilité, avant de débuter une partie, 
d'améliorer un ou plusieurs de ses coups en augmentant 
son pourcentage. Bien évidemment il existe une limite, 
puisque vous ne disposez que de 30 points à dispatcher 
sur six coups. Concernant le jeu, vous avez la possibilité 
de disputer une simple partie, un tournoi ou la Coupe 
Davis. Pour cette dernière option, le règlement est légè- 
rement différent de celui que nous connaissons. En 
effet, chaque rencontre se déroule par élimination direc- 
te et non au meilleur des cinq matchs. Pour être totale- 
ment complet, sachez qu'il est possible de jouer en 
“double, soit en formant une équipe, soit en s'affrontant 
l'un contre l'autre, votre partenaire étant alors joué par 
l'ordinateur. 











Offrant de nombreuses possibilités au niveau des 
options, Tennis Cup est également superbe pour la réali- 
“sation. Les graphismes s'avèrent les meilleurs jamais 
Vus pour ce type de soft, les sons et bruitages digitalisés 
Sont d'excellente qualité (le score est annoncé à chaque 
balle) et l'animation des joueurs est grandiose. Même 
remarque pour les différents coups, ils sont tous autori- 
sés, avec tous les effets possibles: slice, coupé, lifté.. 
En fait le seul problème rencontré concerne le manie- 
ment et le placement de votre joueur: difficile au début, il 
eviendra aisé par la suite. Pour résumer, Tennis Cup 


est tout simplement incontournable! 
: 18/20 Frank Ladoire 


AMIGA/ST 


Le principe est des plus simples: relier un point à un 
utre avec des morceaux de tuyaux formant un pipe- 
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JE VEUX 
L'ENCYCLOPÉDIE DU ST 


ST Magazine, c’est 4 ans de passion. C’est aussi des 
izaines de collaborateurs et de correspondants à travers 
le monde. Des dossiers spéciaux : musique, 
pédagogique, langages, traitements de textes, etc. Des 
initiations au Basic, au C, au Pascal, au Gem, au 
vidéotext. Nous vous proposons des fiches cartonnées 
bourrées de renseignements utiles et vous baladons aux 
quatre coins du monde : Londres, Las Vegas, 
Hanovre, Atlanta, Chicago, Munich, T’ai-pei, etc. 
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line, sur une aire formée de multiples petites cases inter- 
changeables. Bien entendu, il existe des contraintes, 
elles sont de trois sortes: vous partez d’un point de 





départ arbitrairement choisi par l'ordinateur, et devez 
arriver à une ou plusieurs cases également choisies par 
l'ordinateur, ceci doit être fait dans un temps limité (à la 
fin de celui-ci, de l'eau s'écoule de votre point de 
départ), enfin les morceaux de tuyaux proposés ne cor- 
respondent pas forcément à votre itinéraire. Comme 
vous l'avez compris, le trajet doit être bouclé avant que 
l'eau ne s'échappe du pipe-line. 

Au début du jeu, vous avez un minimum de carrés à pla- 
cer, mais si vous parvenez à former un tracé comportant 
de nombreux croisements, vous récolterez un maximum 
de points. Tous les quatre tableaux, le programme vous 
donne un mot de code vous permettant de ne pas 
recommencer au tout début. Bien évidemment, au fur ei 
à mesure que vous progressez dans le jeu, la partie 
devient de plus en plus difficile, avec l'écoulement de 
l'eau qui s'accélère, des cases inaccessibles, des tun 
nels.. Au niveau de la réalisation, c'est bien fait, avec 
des graphismes, même s'ils ne sont pas fantastiques 
s'avèrant suffisants, et une musique couplée ave 
l'écoulement du temps, stressante à souhait. En résumé 
un soft des plus prenants! 


Note: 14/20 Frank Ladoire 


PSYGNOSIS AMIGA 


Le programmeur de Voyager a encore frappé! Cette fois 
ci c'est la société Psygnosis qui s'est offerte ses ser 
vices. Bien lui en a pris, car le résultat est des meilleurs 
Infestation est un jeu entièrement en 3D, mêlant à mer 
veille l'arcade, l'aventure et la réflexion. Vous êtes proje 
té dans le futur, où l'homme, connaissant tous les coins 
et recoins de la galaxie, a construit de gigantesque: 
complexes sur de nombreuses planètes. Justement su 
l'une d'elle, la planète Xelos, la colonie Alpha 2 expli 





quait dans son dernier message radio, que la base était 
envahie par toutes sortes d'aliens. Quelques jours plus 
tard, leur dernière communication radio faisait état de 
mystérieux oeufs. Scénario très alienesque, n'est-ce 
pas? 

Pour résoudre cette énigme et porter secours aux 
colons, les dirigeants décident de vous envoyer sur 
Xélos. Votre tâche est simple: trouver ces oeufs et les 
détruire en les gazant avec du cyanure. Ensuite vous 
devrez quitter cette planète, tout en ayant, auparavant, 
programmé sa complète destruction. Vous êtes donc lar- 
gué sur la surface de la planète avec votre combinaison 
spéciale. Malgré cette protection, il vous faut trouver au 
plus vite, à l'aide de votre jetpack, le moyen d'entrer 
dans la base, sans quoi vous périrez brûlé. Une fois 
dans le complexe, vous risquez d'être un peu perdu, la 
base est réellement immense. Sachez que les différents 
niveaux sont reliés entre eux à l'aide d'ascenseurs, et 
que des navettes permettent de se déplacer rapidement 
sur un même niveau. || vous est également possible 
d'emprunter des conduits d'aération, dans ce cas vous 
devrez ramper. Mais avant toute chose, tentez de trou- 
ver la console relié au réseau informatique de la base, à 
l'aide d'un code secret vous pourrez visualiser la carte 
des lieux. Histoire de corser l'aventure, certaines zones 
sont sujettes à des radiations. Pour les traverser, vous 
devez impérativement baisser la visière de votre casque, 
vous obligeant à vous déplacer à tâtons. Voilà pour la 
description du jeu, je vous laisse découvrir le reste. Au 


niveau de la réalisation, c'est excellent avec de bons 
graphismes, une bonne animation (même si elle peut 
paraître un peu heurtée à certains endroits, elle est en 
général assez fluide) et avec une ambiance sonore des 
plus angoissantes. En effet, tout au long du jeu, vous 
entendez votre respiration: éprouvant au possible. 
Avouez que si ce n'est pas ouvertement adapté d'Alien, 
ça y ressemble fortement non? Dans tous les cas, 
j'adore! 


Note: 18/20 Frank Ladoire 
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Le ! | 
(Ocean) 


O'MAVUY VAMMIV 
Une nouvelle conversion signée Ocean, et à nouveau un 
beat'em'up. Le jeu, qui doit sortir aux environs du mois 
d'avril sur Amiga et ST, reprend de manière particulière- 
ment fidèle les graphismes du jeu d'arcade. Si la jouabi- 


lité est au rendez-vous, ce sera un hit! 










CARS (In } 
Ce jeu d'arcade/stratégie vous place à la tête d'un 
constructeur automobile. Vous devez gérer la compa- 
gnie, les développements et même participer à des 
courses (sous forme de jeux d'arcade). 128 couleurs à 
l'écran, des tonnes de sons digitalisés, et c'est pour 


Amiga et ST, d'ici quelque temps. 
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IMPERIUM (Electronic Arts) VIDE SHOP 
Ce jeu de stratégie, comportant très peu de graphismes, 


sera une sorte de Balance Of Power dans l'espace. Le GROUPE ALLIANCE 
jeu simule en effet les développements économiques, 

politiques et scientifiques des années 2020 à 21201 Le 

jeu est prévu pour Amiga et ST en mars. 


SOLAR SYSTEM ELITE 
PLANET ET re e . 
TE AUITTRR Prix constructeur moins prix V.S. 
SEND LIEN 19 CLIPRONND | = votre remise pour l'achat 

d'un périphérique de votre choix * 


* Différence à valoir uniquement dans nos magasins sous forme de bons d'achat. 


ATARI 


GAMME 520 STE/1040 STE Constructeur 
+ 520STE 3 490 

+ 520 STE + moniteur couleur 5 490 

+ 520 STE + extension 1 Mo 

+ 520 STE + extension 2 Mo 

+ 520 STE + extension 4 Mo 

e 1040 STE 4 490 

+ 1040 STE + moniteur monochrome 5 980 

+ 1040 STE + moniteur couleur 6 490 


MEGA ST1 


+ MEGA STI FAX 
+ MEGA ST1 + SM 124 3 990 FHT 
+ MEGA ST1 + mono + mégapage 


+ 1/2 journée prise en main 

avec imprimante STAR LC 10 

+ MEGA ST1 mono + mégapage + disque dur 30 Mo 
avec imprimante STAR LC10 


Lee TEE 
Le fabuleux portable d'ATARI « LE STACY » 
En démonstration dans tous nos magasins 


Un outil qui concurrence à moitié prix, le portable d'APPLE 
(par adjonction de l'émulateur Spectre CGR) 


DISQUES DURS 


KNIGHTS OF THE KRYSTALLION (Us Gold) LEUR ER ES 
Voici le nouveau programme de l’auteur de Defender Of Eté moe 
; LA gafile 44 = 7 990 F 
The Crown. C'est dans un monde particulièrement origi- 
nal qu'il se déroule, mêlant arcade, stratégie et réflexion. POUR COMMANDER 
C'est très, très beau, mais uniquement pour Amiga! Par Téléphone : 42.86.03.44 
Par Minitel : 3615 Code VS 


Par Courrier : Vidéo-Shop - VPC BP 105 - 75749 Paris cedex 15 
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MAGASINS OUVERTS DU LUNDI AU SAMEDI 


de 9 heures à 20 heures sans interruption 
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STARBLADE (Silmarils) 

Toujours dans le même style, Starblade se déroule 
quant à lui dans un.univers de science-fiction, à l'inté- 
rieur d'un vaisseau spatial et sur différentes planètes. 
Les graphismes sont encore plus colorés, et le jeu 
devrait sortir sur Amiga et ST en avril. 


FIRE & FORGET 2 (Titus) 

Voici la suite de Fire & Forget, qui s'annonce particuliè- 
rement meilleure que la première partie. Les graphismes 
sont magnifiques, le jeu est original (votre voiture peut 
voler par moments), et surtout, la jouabilité est excellen- 
te. Sortie en mai sur Amiga et ST. 
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ESCAPE FROM THE PLANET OF THE ROBOT 
MONSTERS (Domark) 

Adapté du jeu d'arcade Tengen du même nom, ce jel 
est une sorte de Xybots ou de Berzerk en 3D isomé 
triques. Le jeu est plein d'humour, sympa à jouer, surtout 
que deux personnes peuvent participer en même temps 
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E-MOTION (Us Gold) 

Notre couverture de ce mois-ci est consacrée à ce jeu, 
programmé par ceux qui ont fait Xenon 2. C'est un jeu 
très simple, dans lequel vous devez, à l'aide d'un vais- 
seau, éliminer tous les atomes de chaque tableau. Pour 
ce faire, il suffit de faire cogner les atomes d'une même 
couleur entre eux. En cas d'erreur, d'autres atomes se 
créent. Ça se complique dès que les atomes sont reliés 
entre eux par des élastiques! En plus, il est possible d'y 
jouer à deux. 














= INRELCON == 


GROUPE ALLIANCE INFORMATIQUE 


MICRO EDITION 


La solution de micro édition chez des spécialistes ! 
- Tirages Laser en libre service 

- Sorties sur Linotronic 300 

Nouveau ! Location de solutions de PAO longue et courte durée 


- Formation : cycle d'initiation sur logiciels spécifiques 


CAO/DAO pont 


En présentation : 
L'offre CAO ATARI présentée avec les nouveaux 
logiciels de HUMAN TECHNOLOGIES 


- ZZ VOLUME 
rh) 70107, 10) 


PORTFOLIO 


Le plus petit compatible PC qui a révolutionné les 


records de ventes. Nouveaux logiciels ! 
- Emulateur minitel 
- Lecteur de codes Barre 
- Prospection commerciale 
- Transferts fichiers MAC - ATARI 


ION PORTFOLIO 
allèle + Livre du Portfolio 


390 F rre 


GAMME PC 


ATARI pénètre le marché du PC avec un compatible 
PC AT à moins de 40 000 F !! - 
Toute la gamme ABC 286/30 H 

L\: 1081: 715084) 

ABC'286/44 R {c. dur amovible} 
Une démonstration 
dans tous nos magasins 


CONSEIL - FORMATION - MAINTENANCE - LEASING 


DEMONSTRATION SUR RENDEZ-VOUS 
OUVERT DÙ LUNDI AU SAMEDI DE 9 H à 20 H 


47, rue de Richelieu, 75001 Paris Tél. :42.86.03.44 
(7 v EE VA: LR 17 


7, rue de l'Eglise, 92200 Neuilly Tél. :46.40.73.26 
FAX : 46.40.08.50 


[] Je désire recevoir une 
documentation sur la 
gamme Atari... 


[] Je désire recevoir la visite 
d'un attaché commercial 


























ELVIRA: MAÎTRESSE DES TENEBRES (Horrorsoft) 
Après Personnal Nightmare, voici un nouveau program- 
me d'aventure gore, avec des graphismes encore plus 
travaillés. Le scénario est également meilleur, le jeu 
incorpore divers éléments inspirés des jeux de rôle, et 
enfin, la musique est Midi, et fonctionne sur MT32. Sor- 
tie prévue sur Amiga et ST en mars. 
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KLAX (Domark) 

Ce jeu d'arcade, adapté d'un nouveau jeu Tengen, est 
un mélange de casse-briques et de Tetris. Vous devez 
récupérer les tuiles qui avancent vers vous, et les empi- 
ler correctement pour former des lignes d'une même 
couleur! C'est simple, mais véritablement dévastateur. 
Le jeu sort début avril sur Amiga et ST. 























CRACK DOWN (Us Gold) 

Cette conversion, du très prenant jeu de chez Sega, est 
une complète réussite. On y retrouve tous les gra- 
phismes, toutes les animations, et l'ensemble des 
niveaux du jeu original. Normal, elle est signée Arc, ceux 
qui avaient déjà fait Forgotten Worlds. 








TOUS ELLE CERUT 








EXPLORA 3 (Infomédia) 

Eh oui, le troisième volet d'Explora est en cours de réali- 
sation, et il devrait être bientôt prêt. 350 dessins, des 
animations, un scénario dément et surtout des bruitages 
à chaque tableau. Prévu sur Amiga et ST en juin ou sep- 
tembre, selon le temps qu'il fera sur Perpignan dans les 
semaines qui viennent. 




















COLORADO (Silmarils) 

Après le Fétiche Maya, voici un nouveau jeu mêlant 
arcade et aventure. Graphisme magnifique et jeu parti- 
culièrement intéressant, dans ce jeu dans lequel vous 
jouez le rôle d'un trappeur, confronté à des animaux 
Sauvages et des Indiens. Test complet sur Amiga et ST 
le mois prochain. 


WARHEAD (Activision) 

Un nouveau mélange d'arcade et d'aventure dans ce jeu 
digne d'Elite. Possédant une 3D particulièrement belle et 
réaliste, ce jeu propose 40 missions différentes au 
joueur. C'est uniquement pour les fans de ce genre de 
jeu, mais c'est très bien fait! Le jeu sortira fin mars sur 
Amiga et ST. 


L'ESPACE LE PLUS MICRO DE PARIS! 


En matière d'imprimantes, nous avons sélectionné pour vous tout un choix 
difficite à cerner sur le marché. En effet, il existe trois types d'impression princi 
RELE 
- Matnicielle 9 où 24 aiguilles 
- Jet d'encre 


_ Laser 


Comment choisir ? Dans nos magasins nous vous y aidons en vous Con 
seillant selon l'utilisation que vous allez en faire et en vous apportant pour Cha 
cune des imprimantes proposées un exemple d'écriture ou de graphisme 

si comme saint Thomas, vous ne croyez que ce que vous voyez en 
bien essayez les sur place ou faites un tirage de vos textes ou de vos graphismes 


en libre service |! 


DMP 3160 CETTE 80 col 160 Cps 

DMP 8250" E e ‘" (PAR/SER) 
(D 1210008 à 132col 200 Cps 
RonK:00h 24 d 80 col 160 Cps 

Ro: 000) 24 : 132 © 288 Cps 

* Livrée avec logiciel de PAO FIRST PUBLISHER 


LC 10 - * 144 Cps 
LC 10 couleur ‘ d 144 Cps 
(Ron 10) 2 ÿ 80 " 170 Cps 


1200 * 120 Cps 
MSP 15E gù w 32 * 160 Cps 
SWIFT 24 DAT “ 

HQP 45 24 


LX 800 9 c 80 180 Cps PRET 
LQ 500 24 « de 180 Cps 3 690 
FX 850 9 “ É 264 Cps 4 990 
FX 1050 9 L ; 264 Cps 5 990 
Rose) p2 Je K 330 Cps 6 990 
Romiose) 24 “ de 330 Cps 7 990 
(e10R500 0) Laser 15990 


(710 0) 24 de da 140 Cps 3 490 
P6 + pi # Qu 264 Cps 6 990 
P7 + 24 ‘4 Ke » 20 264 Cps 7 990 


MT 81 Le) Xe le 155 Cps 1590 
MT 222 p2) 4 : 0 264 Cps 5 990 
MT 905 Laser 14990 


14 

comple 
THINKJET jet d'encre catalogue TT 
DESKJET jet d'encre 7 990 
LASER JET 2 laser 14 990 


Toutes nos imprimantes bénéficient d'une garantie de 2 ans‘ pièces et main d'œuvre 
{* Sauf tête d'impression) 





AU CENTRE : 47/50, rue de Richelieu - 75001 PARIS - M° Palais-Royal 





AU SUD : 251, boulevard Raspail - 75014 PARIS - Métro Raspail 








A L'OUEST : 7, rue de l'Église - 92200 NEUILLY - M° Pont-de-Neuilly 





À L'EST: 260, rue de Charenton - 75012 PARIS - M° Daumesnil 





MAGASINS OUVERTS DU LUNDI AU SAMENI 
de 9 heures à 20 heures sans interruption 


(1) 42.86.03.44 











Vous aviez été nombreux au Salon de la Micro 89 à 
nous proposer vos talents, étonnés de voir sur écran 
géant la démo que le groupe V8 nous avait permis 
de vous montrer. C'est le moment pour vous de nous 
montrer ce dont vous êtes capables. Avec un 
Archimèdes à la clé, excusez du peu! 


Sur le modèle des démos-intros existant déjà sur ST 
et sur Amiga, nous vous demandons de réaliser avant 
le 31 Mai un "clip" sur le thème du 3615 GENA. 


Nous tiendrons compte des capacités respectives des 
deux machines, c'est pourquoi il y aura deux 
Fe ri l'un sur Atari ST, et l'autre sur Amiga, 
SHIV et Génération 4 offrant à chacun un lot 
comprenant un Archimèdes A3000 et un moniteur multisync. 


Vous avez tout à fait le droit de nous proposer plusieurs 
réalisations, pourvu qu'elles soient originales et 
personnelles. Attention, les démos comportant des 
musiques ou des graphismes repris sur des jeux du 
commerce seront automatiquement disqualifiées. 


Car à l'issue de ce conœurs, Pressimage se réserve le 
droit de proposer les meilleures démos en téléchargement 
sur le 3615 GEN4 ou à les diffuser par disquette à la 
Boutique du même nom. 


Toutes les techniques de programmation et tous les 
langages sont acceptés, à condition que les démos 
tournent (au moins) sur tous les modèles d'Amiga 500 ou 
d'Atari 520 ST. Pour noter les clips, le Jury tiendra compte 


Deux Archimèdes à gagner! 





de l'originalité, du travail 
l'animation, et appréciera particulièrement ceux mettant en 
valeur les possibilités de la machine en question. 


graphique et sonore, de 


Les résultats seront publiés dans Génération 4 et sur 
le serveur 3615 GEN4. Toutefois, de par le caractère 
un peu spécial de ce concours, nous nous 
engageons à ne pas dévoiler les coordonnées de 
ceux des participants qui nous le demanderont, en 
respectant par ailleurs la plus grande discrétion quant 
à leur identité. 


Vous êtes libres d'écrire ce que vous souhaitez dans 
votre démo, pourvu que cela reste conforme à la loi 
et que le thème reste le 3615 GEN4. En clair, vous 
avez le droit d'écrire des messages personnels et de 
vous présenter au public. 


Si vous voulez des renseignements supplémentaires, 
écrivez en Bal DEMOS 3615 GENA4 sur notre serveur 
de plus en plus “Sapristil”, ou bien envoyez un 
courrier à l'adresse suivante, à laquelle nous attendons 
aussi vos disquettes (le 31 mai au plus tard): 


PRESSIMAGE (3615 GEN4) 


19 rue a dec ippe Moreau 
75018 PARIS 





A présent, au boulot, et que les meilleurs gagnent! 


Offerts par ASHIV, 


importateur exclusif de 
l'Archimèdes en France. 
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Le concours ROCK STAR est ouvert à tous à raison d’un seul bulletin par personne. 

Comment participer : 

Retourner avant le 20 mai 1990, le coupon réponse situé en bas de page dûment complété en répondant aux 
quatre questions et à la question subsidiaire. Les photocopies et les bulletins raturés ne sont pas acceptées. 
Le dépouillement aura lieu le 31 mai 1990 en présence d'un huissier. 

Les gagnants seront ceux qui répondront correctement aux 4 questions et dont la réponse à la question 
subsidiaire se rapprochera le plus de la vérité. La question subsidiaire ainsi que le cachet de la poste 
départageront les éventuels ex-aequos et détermineront l'attribution des prix. 

INFOMEDIA se réserve le droit de suspendre le présent concours sans préavis si des évènements 
indépendants se sa volonté l'y conduisent. 

Règlement déposé chez Maître Halimi, Huissier de justice à Perpignan 

Détail du règlement contre enveloppe timbrée. 





Quel est le concepteur de la guitare électrique "STRATOCASTER" ? 
Où a été enregistré l'album des Beatles dont la pochette représente les “ab fours” sur un passage protégé ? 
Comment s'appelle le premier guitariste du groupe Pink Floyd ? 
Quel est le nom du sosie de Marc Toesca dans le jeu vidéo ROCK STAR ? 
Quel sera le nombre total de bulletins réponse reçus par INFOMEDIA au jour du tirage ? 
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Le programme “Clock“ donne accès à trois 
horloges différentes. Après l'avoir activé, 
une horloge analogique apparaît dans une 
fenêtre munie d'une cellule de dimension qui 
permet de modifier sa taille au besoin. 
Lorsque la fenêtre de l'horloge est active, c'est son menu qui 
est accessible dans la barre de menu. 


Clock 


La barre de menu présente un premier menu offrant le choix 
entre une horloge analogique ou deux horloges numériques. 
Les autres menus permettent de choisir le mode 12 ou 24 
heures, l'affichage ou non des secondes et de la date et de 
régler l'alarme, de la déclencher ou de la désactiver. 


La sélection de l'horloge numérique 1 (Digital 1) fait 
apparaître une petite horloge qui affiche sur deux lignes. La 
première ligne indique l'heure et la deuxième la date si 
l'option date a été sélectionnée, sinon la deuxième ligne 
demeure vide. L'horloge numérique 2 (Digital 2) donne une 
petite horloge qui ne comporte qu'une ligne; sa petite taille la 
rend intéressante d'utilisation. A noter qu'il est préférable de 
l'utiliser sans sélectionner l'option date, sinon cette horloge 
affiche alternativement l'heure et la date en clignotant à 
intervalle de quelques secondes. Remarquer que les deux 
horloges numériques ne possèdent pas de cellule de 
dimension et qu'elles sont par conséquent de taille fixe. De 
plus, toutes les options des menus fonctionnent avec chacune 
des horloges. 


Le choix permettant de régler l'alarme fait apparaître un 
tableau de communication dans lequel il suffit de sélectionner 
les heures ou les minutes puis de cliquer sur les flèches le 
nombre de fois désiré pour fixer l'heure et les minutes de 
l'alarme, la sélection AM ou PM se fait en cliquant sur cette 
option dans le tableau. 


Amiga 


| COMPRENDRE COMPRENDRE 
SON AMIGA 


Voici une nouvelle partie de ce livre 
d'Yves BRAZEAU et Daniel GARAN 
édité par TITUS. 


1825 Le programme "ClockPtr" permet de convertir 
le pointeur habituel en un pointeur affichant 
ClockPnt soit l'heure, soit la date ou donnant les 
minutes et les secondes. 
Pour utiliser ce programme, il faut d'abord cliquer deux fois 
sur l'icône “ClockPtr* puis déplacer le pointeur dans l'écran 
de l'Atelier-Workbench et ensuite cliquer avec le bouton 
gauche de la souris pour activer l'écran, ce qui du coup 
transtorme le pointeur en une petite horloge affichant l'heure. 
A noter que ce pointeur ne fonctionne qu'avec l'écran de 
l'Atelier-Workbench lorsqu'il est activé et que, lorqu'un autre 
écran (ou une fenêtre) est activé, il apparaît sous sa forme 
habituelle. 
Pour que le pointeur affiche la date (mois et jour), il suffit de 
le déplacer dans le coin gauche au bas de l'écran tandis que 
pour obtenir les minutes et les secondes il faut le déplacer 
dans le coin gauche au haut de l'écran. Un retour du pointeur 
vers le centre de l'écran lui redonne sa fonction d'horloge. 
Pour désactiver le programme "ClockPtr", il faut à nouveau 
cliquer deux fois sur son icône. 


Calculator 


Le programme "Calculator“ donne accès à 
une petite calculatrice qui possède les quatre 
fonctions de base (addition, soustraction, 
multiplication et division). 


Le programme “GraphicDump" fait la saisie 

de l'écran avant pour l'envoyer à 

— l'imprimante. Après qu'il a été lancé, il 

GraphicDump s'écoule un délai d'environ 10 secondes 

avant que la saisie de l'écran ne se fasse, 

cela afin de permettre de déplacer à l'avant l'écran à 
imprimer, si nécessaire. 


Utilisé en mode par commandes (CLI), le programme 
“GraphicDump" permet de spécifier la taille de l'impression en 
utilisant cinq arguments possibles: 


- 179 - 





Amiga 


GraphicDump [TINY/ISMALL|MEDIUMILARGE|X:Y] 


TINY imprime l'image de l'écran à peu près au quart 
du format d'impression habituel; 

SMALL imprime l'image de l'écran à peu près à la 
moitié du format dl'impression habituelle; 

MEDIUM imprime l'image de l'écran à peu près au trois 
quarts du format d'impression habituel; 

LARGE imprime plein format. 

X:Y permet de spécifier, en valeur absolue, le 


nombre de point en largeur (X) et en hauteur 
(Y). Cela permet à l'utilisateur d'indiquer toute 
dimension que son Imprimante peut accepter. 


Pour que le programme “GraphicDump" reconnaisse les 
arguments TINY, SMALL, MEDIUM et LARGE, il faut que la 
boite "Limits” dans le “Graphic 2" du “Preferences” soit réglé 
à “ignore”, qui est l'option prédéfinie. Si d'autres options sont 
choisies, la dimension et le résultat de l'impression seront 
déterminés par ces options. Voici des exemples d'impression 
demandée alors que l'option “Ignore" est en fonction: 


GRAPHICDUMP SMALL 


La commande GRAPHICDUMP avec l'argument SMALL 
produit une impression de l'écran avant à environ la moitié de 
ce que permet l'imprimante. 


GRAPHICDUMP 500:150 


ici la commande GRAPHICDUMP imprimera 500 pixels de 


large par 150 pixels de haut. 
Es Le programme “PrintFiles” permet d'imprimer 
à indépendemment un fichier en mode intuition 
Pri i ou en mode par commandes. En mode 
intFiles intuition, il suffit de sélectionner le ou les 
fichiers de texte à imprimer en maintenant la touche 
MAJUSCULE enfoncée et en cliquant deux fois sur l'icône du 
programme  "PrintFiles”. Pour utiliser le programme 
“PrintFiles" en mode par commandes, il suffit d'introduire la 
commande dans le format suivant: 


PRINTFILES [[-f] <fichlert> [-f] <fichier2>*] 


On indique le nom du programme suivi de son argument F et 
des noms du ou des fichiers à imprimer en paramètre. Si un 
fichier sélectionné ne peut être imprimé pour une raison 
quelconque, il sera délaissé en faveur du suivant dans les 
deux modes. 


L'argument F sert à demander à l'imprimante de passer à la 
feuille suivante après chaque fichier et à la fin de 
l'impression. On peut demander la même chose en mode 
intuition en spécifiant “FLAGS=formfeed" dans la boîte “Tool 
Types” qui apparaît lorsqu'on sélectionne INFO dans le menu. 


Le programme “InstallPrinter" sert à transférer 


LS directement les traducteurs d'imprimante du 
ESS ii sous-répertoire Devs/printers de la disquette 


InstallPrinter Extras 1.3 dans le sous-répertoire Devs/printers 

de la disquette Atelier-Workbench. Après l'avoir 
lancé, en cliquant deux fois sur son icône, le programme 
“InstallPrinter ouvre une fenêtre dans laquelle il affiche la liste 
des différents traducteurs se trouvant sur la disquette Extras 1.3. 





—————_—_—@—pZÀ 


Pour transférer le traducteur d'imprimante de son choix, il suffit 
d'inscrire le nom du traducteur d'imprimante désiré et de faire 
RETOUR. Le traducteur d'imprimante est automatiquement copié 
dans le sous-répertoire Devs/printers de la disquette 
Atelier-Workbench et son nom apparaîtra dans la fenêtre du 
“Preterences". Pour quitter le programme "“InstallPrinter" sans 
copier de traducteur d'imprimante, il suffit de faire RETOUR. 


Comme la plupart des utilisateurs ne possèdent qu'une seule 
imprimante, il est inutile de conserver ce programme sur la 
disquette une fois le transfert effectué. 

SE + Le programme CMD permet d'intercepter les 
> codes envoyés à une porte d'accès, en série 
ou en parallèle, et de les acheminer dans un 
fichier consultable. Ainsi l'utilisateur peut déceler les erreurs 
ou les anomalles ou encore vérifier les codes. CMD est en 
relation avec CMD_Write qui est une fonction interne de 
l'Amiga qui gère le fonctionnement de la machine. C'est par 
cette fonction que passe l'information pour une opération à 
effectuer, par exemple l'impression d'un texte. 


CMD s'emploie aussi bien en mode par commandes qu'en 
mode intuition. En mode par commandes le format est: 


CMD «type de porte d'accès> <nom du fichier consultable> 
[OPT simin] 


où <type de porte d'accès> se définit par "parallel" ou 
“serial; <nom du fichier consultable> est le nom du fichier 
dans lequel seront acheminés les codes. A noter qu'on doit 
éviter d'utiliser "PAR:" et “"SER:" comme nom de porte 
d'accès. Les arguments 5, m et n signifient respectivement: 


s: saute les premièrs codes de contrôle dirigés vers 
l'imprimante. 

m: intercepte plusieurs envois subséquents tant que 
l'arrêt m'est pas demandé avec BREAK ou CTAL-C. 

n: sert à demander un suivi de l'impression. 


En mode intuition, il suffit d'activer l'icône et dé sélectionner 
la commande INFO du menu. Cette action nous amène à la 
fenêtre qui nous permet d'entrer nos spécifications dans la 
boîte “Tool Types”: 


DEVICE=PARALLE où SERIAL 
FILE=nom-de-fichier-consultable: le nom prédéfini est CMD _ file 
SKIP=TRUE (Actif) 

FALSE (non actif) 
MULTIPLE=TRUE (actif) 

FALSE (non actif) 
NOTIFY=TRUE (actif) 
FALSE (non actif) 


Le programme “Say permet de démontrer les 
capacités du synthétiseur vocal intégré de 
l'Amiga. Lorsqu'il est lancé, ce programme 
Say ouvre deux fenêtres. L'une est intitulée 
“Phoneme window“ (fenêtre phonèmes) et l'autre “Inpu 
window" (fenêtre entrée). Pour obtenir une synthèse vocale, | 
faut d'abord activer la “fenêtre entrée” et taper les mots ou le: 
phrases à faire dire et taper RETOUR. Le texte est 
transformé en phonèmes qui apparaissent dans la “fenêtre 
phonèmes" suivi de peu de la synthèse vocale réalisée par 
l'Amiga. Le programme “Say” convertit en son ce qui est tapé 
en utilisant des règles et un alphabet phonétiques. Pour 
pouvoir prononcer correctement le mot, le programme “Say” 
se réfère à une bibliothèque de phonèmes qui 
malheureusement ne possède pas tous ceux relatifs à la 
langue française si bien que l'interprétation actuelle est plutôt 
bizarre pour les textes français. 
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Il est possible de déterminer différents paramètres de la voix 
tel le type de voix, le timbre et la vitesse d'élocution en 
spécifiant les choix à l'aide d'arguments dans la fenêtre 
phonème. Ceci permet à l'utilisateur de déterminer le type de 
voix qu'il désire entendre par le synthétiseur vocal. Voici les 
choix possibles: 

m voix masculine f voix féminine 

r voix robotique n voix naturelle 
Pour entendre un changement dans la sonorité, il faut, en 
plus, modifier le timbre. La modification du timbre se fait 
dans la “fenêtre phonème" en tapant la lettre “p" suivi d'un 
nombre compris entre 65 à 320. Plus le nombre est élevé 


» plus le timbre de la voix est haut. 


La vitesse d'élocution se détermine en tapant “s" suivi d'un 
nombre compris entre 40 et 400. Plus le nombre est élevé 
plus le débit de l'élocution est rapide. 


Pour quitter le programme “Say”, il suffit d'activer la “fenêtre 
entrée" et d'appuyer la touche RETOUR alors que rien n'est 


spécifié. 
[m2]; 
Prefs 


Tiroir Prefs 


EE 
Preferences CopyPrefs 


ÉSSEl 


C7 
RASE 


Printer 


TES 
CRE 


Serial 





Pointer 

Le "Preferences" permet de déterminer en 
À partie le cadre d'utilisation! de l'ordinateur 
e comme la vitesse et le délai de répétition des 
Preferences touches du clavier, la vitesse de déplacement 
du pointeur avec la souris, le temps de 
réponse du double clic, la forme du pointeur, les couleurs et 
le centrage de l'écran, les spécificatons pour l'imprimante et 
la porte d'accès en série. La première sauvegarde des 
paramètres crée le fichier "System-configuration” et toutes les 

modifications sont enrégistrées dans ce fichier. 


ILest à remarquer que le “Preferences” permet de sauvegarder 
une seule configuration du cadre d'utilisation. C'est pourquoi 
nous avons inclus, sur l'une des disquettes Outils, le 
programme “SetAmiga” qui permet de sauvegarder et de 
rattacher une configuration à une icône outil. Par la suite, un 
Simple double clic sur l'icône active la nouvelle configuration. 
Ceci est particulièrement utile lorsqu'on possède plus d'une 
imprimante. 


Ces trois icônes sont exclusivement des 
fichiers d'affichage d'icônes projet servant 
chacun à accéder à un tableau spécifique du 


: "Preferences" d'où leurs noms. L'utilisation 
Pointer de la commande INFO du menu, après avoir 
HOXEA sélectionné une de ces icônes, permet de 
=", découvrir que la boîte “Default Tool" fait 
Printer appel au programme "Preferences" situé 
dans le répertoire "Prets” de la disquette de 

oran (SYS:) et que la boîte "Tool 

ypes” contient les paramètres pour accéder 

directement à un tableau spécifique du 
Ce “Preferences”. A remarquer également 
Serial qu'une icône projet non reliée à un projet 


indique qu'elle ne contient aucun octet (Byte) 
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d'information et qu'elle ne mobilise aucun secteur (Block). 
Pour plus de détails concernant l'utilisation des icônes, voir 
“Lever le voile sur les icônes" et la commande INFO dans 
"Menu et commandes". 
Er ES "CopyPrefs" constitue tout simplement un 
FE riche de commandes qui permet le transfert 
COPY) du fichier "System-configuration" du 
CopyPrefs SA DEVS: d'un emplacement à un 
autre. Par exemple, si un utilisateur a l'habitude de lancer 
son ordinateur à partir de son disque rigide sur lequel il a 
établl sa configuration de travail (Preferences), il peut 
transférer cette configuration sur la disquette 
Atelier-Workbench pour obtenir un lancement identique à 
partir du lecteur DF0: Signalons que le fichier de 
commandes prédéfini est écrit pour transférer la configuration 
de travail (Preferences) d'un disque rigide au lecteur DFO:, 
mails il peut être modifié. Pour ce faire, on n'a qu'à le réécrire 
en fonction de nos besoins en effectuant les opérations 
nécessaires à l'aide d'un éditeur de texte. A noter qu'il est 
facile de copier le fichier "System-configuration “ d'une 
disquette à une autre avec un programme du type “DirUtil VI". 


Empty 


Le tiroir "Empty" est vide. 11 sert seulement à créer d'autres 
tiroirs qui vont faire office de répertoires pour ranger des 


fichiers. 
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Expansion 


Le tiroir “Expansion est initialement vide. Il est utile 
essentiellement à ceux qui possèdent un disque rigide, car il 
sert de répertoire pour ranger les fichers concernant les 
gestionnaires de certains périphériques. 


Tiroir Trashcan 


La corbeille est un répertoire qui sert à ranger 
temporairement des fichiers en attendant de 
prendre la décision définitive de les supprimer. 
La corbeille est créée automatiquement lors du 
Tr ashc an formatage d'une disquette. Etant donné que la 
corbeille mobilise 5 secteurs, il peut être 
avantageux de ne pas la créer si elle n'est pas utilisé. Le 
moyen de s'y soustraire consiste à utiliser l'argument 
NOICONS avec la commande FORMAT en mode par 
Commandes. Par contre, si elle est déjà créée il est possible 
de s'en défaire avec des programmes de service du type 
"DirUtil VI" qui se trouve sur l'une des disquettes Outils. 


Mise en garde 


Tiroir Empty 





Tiroir Expansion 


Ne jamais changer le nom des tiroirs “System et “Expansion”. 
Ces tiroirs doivent demeurer sous leur nom original: un 
Changement de nom empêche l'Amiga de les localiser, Le 
tiroir “System” est nécessaire pour la duplication des 
disquettes (DISKCOPY), le formatage (INITIALIZE) et 
l'utilisation du CLI par le SHELL. Le tiroir "Expansion" est 
indispensable pour l'utilisation d'un disque rigide, c'est là que 
sera rangé le programme "Driver" associé au disque rigide. 


SI les noms de ces tiroirs étaient modifiés, l'Amiga ne pourrait 
retracer ces programmes et effectuer les opérations 
demandées. De plus, il ne faut pas modifier la hiérarchie de 
ce répertoire en sortant les icônes “DiskCopy", “initialize" et 
CLI du tiroir “System”, sinon l'ordinateur ne sait plus où 
chercher ces programmes et peut refuser d'effectuer les 
opérations demandées en mode intuition. 
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LE 6520 ( SUITE 


PRINCIPES DE BASE 
POUR LA RÉALISATION 
D’E/S AMIGA 


Les épisodes précédents nous auront servi à connaître un peu 
mieux les circuits d’'E/S de l’Amiga, j'ai nommé les 8520. 
On sait maintenant de quoi ils ont l'air et à quoi ils servent. 
Cette fois, nous allons apprendre à nous en servir pour notre 
propre compte et réaliser une petite carte d’E/S. 


Le 8520 est un circuit program- 
mable. La programmation s'effectue 
au moyen de 16 registres internes 
accessibles en lecture/ écriture par 
le 68000. En clair, il y a dans le 8520, 
16 cases mémoire 8 bits (les 
Registres) qui fonctionnent exacte- 
ment comme les cases mémoire nor- 
males de la mémoire centrale de 
l'Amiga. Le 68000 peut lire et écrire 
dans les registres du 8520, comme il 
lit ou écrit dans sa mémoire centrale. 


Certains registres sont appelés 
registres d'état, d’autres, registres de 
programmation. Les registres de 
programmation sont utilisés par le 
68000 pour la programmation du 
8520 proprement dite, par exemple 
pour définir si les deux bus d'E/S 
sont utilisés en entrée ou en sortie. 
Les registres d'état donnent des ren- 
seignements sur l’état actuel des 
E/S ou des horloges... 


Dans un circuit hydraulique, on 
pourrait comparer les registres de 
programmation à des vannes et les 
registres d'état à des manomètres. 
L'utilisateur (le 68000) définit l'état 


du circuit hydraulique à l'aide des 
vannes (les registres de programma- 
tion) et lit le résultat de ses manipu- 
lations sur les manomètres (les 
registres d'état)... Certains registres 
font double emploi. On peut les 
comparer à des vannes doublées de 
manomètres. 


DESCRIPTION DES REGISTRES 


- RO : PRA ou Peripheral Data Regis- 
ter À : il contient en permanence 
une image binaire (suite de 0 et de 1) 
de l’état actuel du port d'E/S A du 
8520. Par exemple, le bit 1 du 
registre RO du ler 8520 (en haut au 
milieu de la plaque) vous indique 
l'état de la LED du lecteur de dis- 
quettes (1 = LED éteinte - 0 = LED 
allumée); 

- R1 : PRB ou Peripheral Data Regis- 
ter B : même chose pour le port 
d'E/S B du 8520; 

- R2 : DDRA ou Data Direction 
Register À : c'est le contenu de ce 
registre qui détermine si vous vou- 
lez lire ou écrire quelque chose sur 
le port À; 
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- R3 : DDRB ou Data Direction Regis- 
ter B : même chose sur le port B. 


Un exemple pour mieux com- 
prendre : si vous utilisez une impri- 
mante, le contenu du registre R3 du 
premier 8520 est en hexadécimal FF 
ou en binaire 11111111. Tous les bits 
du port B du ler 8520 sont configu- 
rés en écriture. Les données à trans- 
mettre sont envoyées par le 68000 
dans le registre R1 de ce même 8520 
et se retrouvent sur le bus de 
l'imprimante. Par contre, si vous uti- 
lisez un digitaliseur d'images, tous 
les bits du registre R3 du premier 
8520 sont à 0. Les 8 bits du port B 
sont configurés en lecture. Les don- 
nées provenant du digitaliseur se 
retrouvent sous forme binaire dans 
le registre R1 du 8520 et peuvent 
être lues par le 68000. 


Chaque bit de chaque port peut être 
individuellement configuré en 
entrée ou en sortie. Les registres RO - 
R2 et R1 - R3 correspondent bit à bit. 


- RO et R1 sont à la fois des registres 
de programmation et des registres 
d'état. Le 68000 écrit dedans si les 
ports À et B sont configurés en sor- 
tie et lit dedans s'ils sont configurés 
en entrée. 


- R2 et R3 sont typiquement des 
registres de programmation. 

- R4 et R5 : servent à la programma- 
tion de la première horloge interne 
du 8520. 


PIN 17 


On remplace l'ensemble LED + résistance par un relais, et la pile par une alim régulée +5V 


- R6 et R7 : servent à la programma- 
tion de la deuxième horloge interne 
du 8520. 

- R8, R9, R10 : servent à la program- 
mation d'un compteur interne 24 
bits. 

- R11 : inutilisé. 

- R12 : utilisé pour la programma- 
tion des interruptions. 

- R13 et R14 : utilisés pour la pro- 
grammation des horloges. 


Je ne m'appesantirai pas sur les 
registres R4 à R15. Leur mise en 
oeuvre est parfois un peu complexe 
et sort du cadre de cet exposé. Si 
donc, certains d’entre vous étaient 
intéressés par d’autres renseigne- 
ments, je leur conseille vivement 
d'acquérir l’Amiga Hardware Refe- 
rence Manual en vente dans les 
meilleures boutiques. 

Revenons à nos moutons ! Dans un 
premier temps, on va piloter des 
LED avec le port parallèle de 
l'Amiga. Allez donc chez votre mar- 
chand d'électronique préféré et 
achetez 8 LEDs, autant de transis- 
tors type BC 238, 8 résistances 
1 KOhm, 8 résistances 470 Ohm, une 
DB25 mâle, une petite plaque d'essai 
et du fil. 


Montez tout ça comme indiqué 
(schéma 1) et branchez sur votre 
Amiga. Celui-ci DOIT ETRE 
ETEINT QUAND VOUS BRAN- 
CHEZ ! Faites une prière et allumez 
l'ordinateur. Si l’écran reste noir ou 


À devient vert, c’est trop tard, vous 





avez fait une bêtise. Allez chez votre 
revendeur la tête basse et faites-lui 
de beaux yeux pour qu'il vous le 
répare en vitesse ! Sinon, vous conti- 
nuez. 


On va travailler sur le 8520 A - 
PORT B (correspond au bus de don- 
nées du port parallèle). Je vous 
conseille de vous reporter aux 
numéros précédents des cahiers de 
l’Amiga pour plus de précisions sur 





SELS 
PIN 11 PIN 12 PIN 13 PIN6 PINS 
D825M DB25M  DB25M  DB25F DB25F 
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DB25 F 
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la nature et l'emplacement des 
signaux // sur la DB25. 

L'adresse de base du 8520 A est 
BFEO001 Hex. Pour obtenir l'adresse 
correspondant au registre Rn d’un 
8520, on ajoute n*100 Hex, soit n*256 
Dec à l’adresse de base. 


Dans un premier temps, on configu- 
re le 8520 A - PORT B en sortie. Pas 
compliqué, on met 11111111 Bin, FF 
Hex ou 255 Dec dans le registre R3 
du 8520 À - registre R3, adresse 
BFE001 Hex + 300 Hex = BFE301 
Hex. Ça donne en basic : POKE 
12575489,255. 


Mettons que l’on veuille allumer la 
LED n° 4 et éteindre toutes les 
autres. Pas compliqué non plus, on 
met 00010000 Bin, 10 Hex ou 16 Dec 
dans le registre R1 du 8520 A - 
registre R1, adresse BFE001 Hex + 
100 Hex = BFE101 Hex. Ça donne en 
basic : POKE 12574977,16 


Ça marche, parfait. Faites quelques 
essais supplémentaires. Lorsque 
vous serez sûr de vous, remplacez 
les LEDs par des relais (figure 1A), 
compliquez un peu votre program- 
me et pilotez votre machine à café 
avec l'Amiga. 


Maintenant, l’ Amiga devient une 
centrale d'alarme. Retournez chez 






PINS PIN4 


DB25 F 


PIN 20 
D825 M 
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votre électronicien et demandez-lui 
8 optocoupleurs type 4N26, 8 résis- 
tances de 1 KOhms, 8 résistances de 
4.7 KOhms, 8 boutons-poussoirs, 
une DB25 femelle, une DB 25 mâle, 
une plaque d'essai et du fil. 


Montez tout ça comme indiqué 
(schéma 2) et branchez sur votre 
Amiga, qui DOIT TOUJOURS ETRE 
ETEINT QUAND VOUS BRAN- 
CHEZ ! Faites une prière et allumez 
l'ordinateur. Si l'écran reste noir ou 
devient vert, mêmes remarques que 
tout à l'heure, sinon, continuez... 


On va travailler sur le 8520 B - PORT 
A (correspond aux signaux de 
contrôle des ports série et //). Je 
vous conseille encore une fois de 
vous reporter aux numéros précé- 
dents des cahiers de l'Amiga, pour 
plus de précisions sur la nature et 
l'emplacement des signaux. L'adres- 
se de base du 8520 B est BFDO000 
Hex. 


Dans un premier temps, on configu- 
re le 8520 B - PORT A en entrée. Pas 
compliqué, on met 00000000 Bin, 00 
Hex ou 0 Dec dans le registre R2 du 
8520 B - registre R2, adresse BFD000 
Hex + 200 Hex = BFD200 Hex. Ça 
donne en basic : POKE 12571136,0 


Ensuite, et pour savoir ce qui se 
passe sur nos boutons-poussoirs, on 
fait une boucle, et on lit à chaque 
passage le contenu du registre RO du 
8520 B - registre RO, adresse BFD000. 
Ça donne en Basic : 


MHILE PEEK (12570624) <>255 
PRINT PEEK(12570624) 
WEND 


En théorie, quand vous appuyez sur 
un bouton, le bit correspondant 
dans RO change d'état et le nombre 
affiché est modifié en conséquence. 
Transformez ce nombre en binaire et 
vous saurez sur quel bouton vous 
avez appuyé. Si vous appuyez sur 


tous les boutons en même temps, 
vous obtiendrez 11111111 Bin en RO, 
soit FF Hex ou 255 Dec et vous sorti- 
rez du programme. 


CONCLUSION 


Rien de très compliqué dans la mise 
en oeuvre d’un 8520. Avec quelques 
bidouilles et un peu de patience, 
vous pouvez monter vous-même un 
pilote de relais 8 voies et une petite 
centrale d'alarme, et cela sans même 
ouvrir la machine. Le mois prochain, 
je vous propose quelque chose d'un 
peu plus compliqué - à peine plus - 
la réalisation d’une carte d’E/S com- 
plète, qui se branche sur le bus 86 
broches à l'extérieur de l’Amiga. 
Une carte à base de 8520 bien sûr ! 


Gigi 
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L'AVIEZ- VOUS REMARQUÉ ? 


DANS Œ NUMÉRO, TROIS GRANDS CONCOURS : 


- Créativité 90, page 98 
- Concours Démos, page 174 
- Concours Rock Star, page 178 


(Et on vous dit pas le total des prix à gagner, 
parce que c'est carrément démentiel !) 








| 





INFORMATIQUE 


RUN INFORMATIQUE 
VOUS ACCUEILLE DANS 
2 NOUVEAUX POINTS DE VENTE : 


1 - 62, rue Gérard 
Plus de 200 m° dédiés à l'infographie et à 
toutes les applications vidéo. Avec présen- 
tation d'une station complète destinée aux 
professionnels de la vidéo. 

2 - 60, rue Gérard 
Espace dédié aux applications personnelles... 
plus de 2.000 références en matériel, logiciels 
et périphériques des grandes marques : 
AMSTRAD, COMMODORE et ATARI. 


Après une étude de vos projets et selon votre budget, nos 
spécialistes vous conseilleront les solutions répondant 
exactement à vos attentes. 


Nous assurons le meilleur service, Tous les matériels sont 
garantis 2 ans et vous bénéficiez d'une assistance télé- 
phonique GRATUITE. 


FORMATION 


Nous pouvons vous apporter une formation particulière 
sur les matériels que nous diffusons et nous organisons 
dans nos locaux des séances d'initiation à la vidéo. Pour 
tous renseignements demandez Thierry au 45.81.5144, 


Nos configurations bénéficient des meilleurs conditions 
de prix et de réglement. Un devis soigneusement étudié 
Vous sera proposé préalablement à tout achat, 
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PRIX SPÉCIAUX D'INAUGURATION !! (PRIX T.T.C. AU 01.04.90) 


ATARI 
° 520 STE 3.290 F 
e 520 STE + MONITEUR COULEUR 4.990 F 
e 520 STE + EXTENSION 1 Mo 3.990 F 
# 1040 STE 3.990 F 
# 1040 STE + MONITEUR MONOCHROME 5.290 F 
* 1040 STE + MONITEUR COULEUR 5.990 F 
e MEGA ST1 + MONO + MEGAPAGE 

+ 1/2 journée prise en main 

+ Imprimante STAR LC 10 7.490 F 
# MEGA ST1 + MONO + MEGAPAGE 

+ DISQUE DUR 30 Mo 

+ Imprimante STAR LC 10 9.990 F 
DISQUES DURS 
# MEGAFILE 30 3.990 F 
# MEGAFILE 60 5.990 F 
»* MEGAFILE 44 7.990 F 
HANDY SCANNER TYPE 10 2.990 F 

seulement!!! 


PROMOTIONS VALABLES JUSQU'AU 30.04.90 


LE 1'ESPACE CONSEIL 





60/62, RUE G 











TOURNAGE 

CAMESCOPE SONY CCDV900 13.900 F 
CAMESCOPE JVC GF-51000 17.500 F 
CAMESCOPE SONY CCD 5000 9.900 F 
MONTAGE 

VIDEO PILOT 9.900 F 
VIDEOCUT 20 PLUS 18.500 F 
RME 300 SONY 5.490 F 
BANC DE MONTAGE SONY EVO 720 49.500 F 
MIXAGE/EFFET 

TABLE PANASONIC WJMX10 18.900 F 
TABLE D'EFFET SONY XVC 900 7.850 F 


ATARI PC 


° ABC 286/30 H 
+ MONITEUR MONOCHROME EGA 


+ IMPRIMANTE STAR LC 10 9.990 F 
+ PROMO ATARI PORTOFOLIO 

+ INTERFACE PARALLÈLE 

+ LIVRE DU PORTOFOLIO 2.990 F 


NOUVEAU!!! 


Le fabuleux portable d'ATARI “LE STACY"I!! 
En démonstration dans tous nos magasins. 





E 


EN VIDEO INFORMATIQUE 


Hg: MARDI AU SAMEDI DE 10 H À 19 H 
ARD - 75013 PARIS - 
M° PORTE D'ITALIE (Sortie Bobillot) - TÉLÉCOPIE : 45.88.33.45 


TÉL. : 45.815144 


SERVICES VIDÉO 


+ TRANSFERTS VIDÉO. 
e DIGITALISATION 
e TIRAGES COULEURS 
e INCRUSTATION D'IMAGES 


OFFRE SPÉCIALE 
_ DE 
RÉOUVERTURE 


— AMIGA 2500 
— CARTE 68020 14 MHZ 


— DISQUE DUR 
AUTOBOOT 40 Mo 


— 3 Mo RAM 


24,900 F 



















PERIPHERIQUE 

VIDEO INFORMATIQUE 

GENLOCK GST 2000 PAL/RVB 17.500 F 
GST GOLD INCRUST/FILTRE ELEC 6.150 F 
FB10 GEL D'IMAGE 5.990 F 
FINAL 

AMPLI KRAMER RE11 11500 F 
TRANSCODEUR YC/PAL 5.490 F 
MAGNÉTOSCOPE JVC 5000S 12.490 F 
MAGNÉTOSCOPE 8MM SONY 

EVS800/850 12.490 F 


DÉMONSTRATIONS UNIQUEMENT SUR RENDEZ-VOUS. 
INITIATION À L'INFOGRAPHIE : TOUS LES SAMEDIS 
DE 14 H À 18 H. INSCRIPTIONS AU 45,8151.44 


BON DE COMMANDE 


à retourner à RUN INFORMATIQUE 
62, rue Gérard - 75013 PARIS 


NOM : . 
ADRESSE 


| 
J 





VILLE 
CODE POSTAL _ 





ST 04.90 - RC B 325 697 076 


PJ et 
C] Demande de catalogue contre 3 timbres à 2,30 F. 
C] Commande 


| | 
| | 
| | 
| | 
l | 
| | 
| | 
JU | » | 
| — - | 
| Montant total de la commande | 
Frais de transport : LOGICIEL : 20F 
Ï MATÉRIEL : 100 F par colis | 
[] Demande de crédit 
| Occr | 
| C] Carte bleue N°: | 
Date d'expiration : LL LL LL] 
| | 


[1 Réglement par chèque 
[1 Contre remboursement 





Date : ____ Signature : 


Le de re er Etes es al 
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DELUXE VIDbEo III 


SILENCE ON TOURNE ! 


Après la version II fort convaincante, voici qu'arrive en force 
une nouvelle version de ce soft d'animation multimédia, qui 
corrige les quelques imperfections rencontrées précédemment. 
Mais revoyons tout de suite ce qu'est Deluxe Video. 


Deluxe Video III, “késako?” me 
demanderez-vous. C'est tout sim- 
plement un outil qui vous permet de 
mettre en place des présentations ou 
animations, pour les rejouer sur 
l'écran de votre Amiga, sur une télé- 
vision, ou un grand écran. On dit 
que c’est un outil multimédia. Il per- 
met de combiner des images venant 
de programmes de dessin (par 
exemple Deluxe Paint III), des 
musiques venant d’un synthétiseur 
(via une interface et un format 
d'information regroupés dans la 
norme MIDI), ou bien des composi- 
tions musicales provenant unique- 
ment de votre Amiga, réalisées avec 
des programmes adéquats. 


VIDEO-ANIMATION 


La, méthode pour la constitution 
d'une animation est généralement 
de commencer par chercher des 
idées en vrac, à les jeter sur un 
papier comme elles arrivent. Ensui- 
te, il faut passer à la liaison logique 
de ces idées, pour obtenir un script 
ou scénario, par exemple sous forme 
de “storyboard”, qui est une succes- 
sion de dessins décrivant sommaire- 
ment les mouvements ou les scènes 
des animations ou films (une espèce 
de bande dessinée quoi !). 


Prenez une feuille de papier et grif- 
fonnez les déplacements de vos 
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objets. Attention ce n’est pas un 
Rembrandt que vous devez faire. 
Quelques traits ou ronds suffiront 
pour schématiser les éléments 
principaux. Et voilà, vous avez 
devant vous sur une feuille votre 
scénario et la description des scènes 
On se calme dans les rangs, ce n’est 
pas la mort de ne pas utiliser de 
suite son micro. L'impatience et la 
précipitation font perdre pas mal de 
temps. 


RETOUR A DELUXE VIDEO III 


Deluxe Video IN, DV II pour les 
intimes, est en fait un package dc 
plusieurs programmes : 

- DVMaker : c'est lui qui vous per- 
mettra de réaliser vos créations. I 

contrôle tout ce qui touche à la 
vidéo-animation, la manière de le 
présenter, les opérations de sauve. 
garde, les différents effets dispo 

nibles (Scrolling, effacement, fondu 

enchaîné..…), ainsi que diverse: 
autres opérations de contrôle. San: 
lui vous pouvez toujours “vou: 
accrocher” pour mettre en forme vo: 
animations. C'est le programmt 

principal. 

- DVMover : il est là pour vous faci 

liter les transferts de fichiers créé: 
avec DVMaker sur d’autres dis 

quettes, disques durs ou simplemen 

dans d’autre(s) répertoire(s). C'es 

une sorte de petit gestionnaire di 

fichier (un peu à la CLIMATE, le: 

connaisseurs auront compris di 

quoi il en retourne). 

- DVPlayer : vous permettra di 

rejouer vos animations ou présenta 

tions, lorsque DVMaker n'est pas ei 

fonctionnement. Cela équivaut à ur 

magnétoscope qui n'aurait pas l: 

fonction d'enregistrement, et qu 

permettrait uniquement de vision 

ner, d'avancer, de reculer ou de fair: 

une pause dans vos réalisation 

vidéo. 

- InstantSlideShow : le plus simple- 
ment du monde vous allez pouvoir 





ns 


faire succéder vos images gra- 
phiques les unes après les autres. 


LES NOUVEAUTÉS 


Deluxe Video IIT accepte dorénavant 
tous les modes graphiques de 
l'Amiga. Les fanas du HAM n’en 
seront que plus heureux. Les fichiers 
aux formats ANIM et ANIMBRUSH 
(Brosses animées) ne sont pas non 
plus en reste. Autre nouveauté inté- 
ressante, la possibilité de contrôler 
des éléments externes, comme un 
genlock, par l'intermédiaire d’une 
interface soft supportant le langage 
de programmation ARexx. 

Ces ajouts sont dans la droite ligne 
des développement et des améliora- 
tions des logiciels édités par Electro- 
nic Arts. Souvenez-vous des modifi- 
cations apportées à Deluxe Paint 
entre la version II et III... 


À ces nombreuses nouveautés vien- 
nent se greffer une petite gestion du 
MIDI, pour permettre une commu- 
nication entre un synthétiseur et DV 
IT, ainsi que la reconnaissance des 
fichiers IFF de musique au format 
SMUS (voir les différents articles de 
Keybordman). Avec cette nouvelle 
version vous rencontrerez moins de 
problèmes de place sur vos supports 
magnétiques. En effet DV III sauve- 
garde maintenant dans des fichiers 
séparés les données (images, anima- 
tions...) et les scripts (description de 
scènes, ordre d'affichage...). Ceci est 
nécessaire pour utiliser les mêmes 
données dans différents scripts, d’où 
un gain de confort mais surtout 
d'espace sur vos disquettes ou 
disques durs. 


AREXX AU PIED... 


L'une des principales caractéris- 
tiques de DV III est qu'il supporte 
ARexx. Sans entrer dans les détails, 
sachez que c’est un macro-langage 
qui vous permet d'établir des liens 
particuliers entre plusieurs pro- 
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grammes. De plus en plus de pro- 
grammes seront équipés d’une inter- 
face capable de dialoguer avec lui. Il 
a pris tellement d'importance, qu'il 
à été l’un des principaux sujets de 
discussion à la troisième édition de 
la conférence internationale des 
développeurs Amiga (DEVCON), 
qui se déroulait à Paris début 


: 


ELECTRONIC ARTS 


fé 


février. Ce macro-langage risque fort 
de faire la même percée qu'a faite le 
MIDI dans le monde musical, toutes 
proportions gardées bien sûr. 

Pour plus d’information sur ARexx, 
reportez-vous à la rubrique qui lui 
est dédiée dans le cahier Amiga. 


Dans l’ensemble DV III est un excel- 
lent produit. On regrettera néan- 
moins qu'il n'ait pas été traduit en 
français. La documentation est très 
didactique, ce qui sur certains pas- 
sages paraît un peu difficile, vous 
fait néanmoins gagner beaucoup de 
temps. 

Bref, un soft qui doit absolument 
figurer en bonne place près de votre 
Amiga, au même titre que ST Mag. 


Willy BOSSARD 
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Master Sound est un échantillonneur de sons 8 bits pour 
Amiga, qui permet également le traitement de ces échantillons 
et la création de séquences en temps réel. Le package produit 
par Microdeal se présente sous forme de coffret, à l'intérieur 
duquel se trouvent un petit boîtier à brancher sur le port 
parallèle de l'Amiga, le logiciel, et une notice en français. 

Une entrée audio (jack 3,5 mm) est prévue sur le boîtier pour 
recevoir la source audio : compact disk, K7... 


Le logiciel se compose de 2 pages 
écran principales, et se manipule à 
travers des icônes et des boîtes de 
dialogue, sans l'intervention de 
menus. Il gère l'enregistrement et le 
play-back des échantillons, et néces- 
site pour cela toute la mémoire 
RAM de l'Amiga. Si l'on ne désire 
utiliser que l’échantillonneur ou que 
le séquenceur, on peut réassigner la 
part de CHIP RAM attribuée à ces 
fonctions. 


L'ECHANTILLONEUR 


C'est dans la première page que 
vont s'effectuer l’échantillonnage et 





le traitement des sons. Avant toute 
chose, il vous faut régler le niveau 
d'entrée du signal. Vous disposez 
pour cela d’un oscilloscope en 
temps réel qui s'affiche dans une 
petite fenêtre, et d’un bargraph 
(NDLR: on dit histogramme en 
French) représentant le spectre. 


Vous pouvez également déterminer 
le niveau du seuil de déclenche- 
ment. Ensuite, on choisit la fréquen- 
ce d'’échantillonnage (de 3.0 à 
55.9 kHz), 14.4 KHZz étant une valeur 
moyenne recommandée. Cette fré- 
quence est apparamment le meilleur 
compromis entre la qualité sonore 
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MASTER 


SOUND 


restituée sur le haut-parleur du 
moniteur et la quantité de mémoire 
utilisée. 

Un témoin d'écoute en temps réel 
est disponible sur le moniteur. 
L'échantillon enregistré est stocké 
provisoirement en RAM, et s'affiche 
dans la fenêtre du haut. Avant 
d'effectuer une autre prise, il est 
indispensable de bien repositionner 
les curseurs sur une portion de 
mémoire libre. 


Une fois que tous les échantillon: 
désirés sont en mémoire interne, i 
faut maintenant les nettoyer avant 
de les sauvegarder sur disque, pou 
libérer la RAM où sera stockée à son 
tour la séquence. Le chargement et 
la sauvegarde se font au format IFH 
à 1, 3 ou 5 octaves, ou au format 
RAW contenant les données numé:- 
riques brutes. On sélectionne ur 
échantillon avec les curseurs, on 
passe en mode loupe, et la courbe 
choisie occupe à présent toute la 
fenêtre supérieure. La lecture peut 
s'effectuer à l'endroit, ou à l'envers 
et le volume est réglable. On peut 
alors effacer les blancs inutiles, col- 
ler, copier ou superposer des mor- 
ceaux entre eux ou les renverser. On 
dispose aussi d’un filtre, d'une aug 
mentation de volume, d’un fondu 
enchaîné, et d’une compression glo 
bale de la courbe qui multiplie par 2 
la fréquence. 


Toutes ces manipulations s'avèrent 
un peu délicates car les icônes nt 
permettent pas un réglage très pré 
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cis. Le filtre, par exemple, ne dispo- 
se d'aucun paramètre accessible. 
Pour le volume, un potentiomètre 
aurait été préférable à une augmen- 
tation globale et définitive de 10%. 
La loupe n’a qu’un seul niveau 
d'agrandissement, et pour localiser 
une section, on est obligé de repas- 
ser sans cesse d'un mode à l’autre, 
en perdant au passage la position 
des curseurs car aucun locator n’a 
été prévu. 


LE SEQUENCEUR 


Le séquenceur occupe la deuxième 
page. On assigne d’abord un échan- 
tillon aux touches du pavé numé- 
rique de l'Amiga. Le mode Test per- 
met d’en écouter le résultat. Un 
tableau vous renseigne sur l’état des 
18 assignations possibles. Pour enre- 
gistrer une séquence, vous disposez 
de 4 canaux différents dont l'écoute 
est sélective. Le séquenceur accepte 
18 échantillons simultanément, et 
jusqu'à 200 secondes d’enregistre- 
ment. 


Après avoir sélectionné le mode 
Record, le séquenceur attend 
l'enfoncement d'une touche pour 
démarrer. La piste enregistrée sera 
optimisée de la même façon que les 
échantillons (pas de blanc, réécriture 
ou remixage si nécessaire), avant de 
servir de base à la création des 3 
autres. Pour sauvegarder la pro- 
grammation des touches, nommez 
vos fichiers en “.KEYS”, et utilisez 
".SEQ"" pour les séquences. 


FIN 


Master Sound s'adresse plus parti- 
culièrement aux Amigaïstes voulant 
introduire du son échantillonné 
pour une application personnelle. Le 
programme est extrêmement simple 
d'utilisation, les couleurs sont très 
reposantes, et surtout il ne nécessite 
pas de matériel supplémentaire cher 
et compliqué, les générateurs 
sonores courants, sauf les micro- 
phones, suffisent en effet à le faire 
fonctionner. La qualité du son est 
correcte, et ses performances en font 
un produit de loisir respectable, 
même si elles sont insuffisantes pour 
un travail précis ou plus profession- 
nel. 


Anne Olivelli 
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Aujourd'hui, nous aurons 
comme sujet les librairies, 
ce à quoi elles servent, 

et comment les mettre en 
oeuvre. En effet les librairies 
sont utiles au programmeur, 
quel que soit le langage 
utilisé, par exemple : 
langage C, Assembleur, 

GFA Basic, AmigaBasic. 








PROGRAMMEZ 


DU SYSTEME 


[DEC ['HEX] FONCTION | PARAMETRES | REGISTRES 





[42 |2A | CDinputHandier | events/device | A0/A1 

[48 |30 | RawKeyConvert 
Library: Dos 

PNA Een a IR 

[20 [78  |[CresteDir  [nameDt | 

[138 |8A | CreateProc 

[126 [7 | CurrentDir [ok Dr | 

Mi92 [Co |DateStamp [date 0 0 [pr | 

198 Dela DI 

[2 [48  |DeleteFle [name 0 Dr | 

[174 | AE |DevicePro [name [m1 

Co [60 | DupLock |lok © | 

[108 |6C |ExNext | lock/fileinfoblock | D1/D2 

[102 [66  |Examine | lock/ileinfoblock | D1/D2 

[222 [DE |Execute | stringfilefile | D1/D2/D8 

[144 [90 [Exit | returneode |DI | 

Fi62 [A2 | GetPacket [wait |pi 

Info DYD2 | 

[54 [36 Input | 

[182 [84  [loŒrr |0 RH | 

[216 |D8 |Isinteractive | file D1 | 

[150 [96  |LondSeg  [filename DE 

[84 [54 [Lok |nametype | DID2 7 

PR EST ST EN 

[210 |D2 |ParentDir [lock |DI1 | 

[168 |A8 | QueuePacket | packet | DA | 

[42 [24 [Read  |file/buffe”length | DI/D2D3 

[18 _[4E |Rename  |oldnamenewname | D1/D2 

[é6 [42  |Seek | fie/positionoffset | DID2/D3 

[180 |B4 |SetComment | name/comment | DI/D2 

[186 |BA | SetProtection | name/mask | DI/D2 

segment ER UMUN 

Po Tlen tata 07 RIPlade UE ele ER 

F204 | CC | WaitForChar | filetimeout | DI/D2 | 

Fas [30 [Write |fiebufe”length | D/D2D8 


Library: Translator 
Translate inputstring'inputlength A0/D1 
outputbuffer/buffersize A1l/D1 
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Une librairie est une bibliothèque de 
fonctions, dans laquelle vous pou- 
vez puiser tout à loisir, et toutes ces 
fonctions ne sont plus à réécrire par 
le programmeur, ce qui simplifie 
grandement la vie. Elles sont consti- 
tuées d'une série de routines aux- 
quelles on accède par des sauts. La 
structure d’une librairie est la sui- 
vante (ceci n’est donné qu'à titre 
d'exemple) : 


00040 JMP $FCOBBO 
00046 JMP $FCE200 
0004C JMP SFCFFFC 


Il faut aussi savoir qu'il existe deux 
types de librairies : le premier type 
comprend celles qui sont résidentes 
(c'est-à-dire contenues dans votre 
ROM Kickstart), et le deuxième 
type, celles qui sont externes à la 
machine (c'est-à-dire contenues 
dans le tiroir LIBS de votre disquette 
Workbench). Pour utiliser les librai- 
ries, voici dans nos deux encadrés 
quelques exemples commentés sur 
la façon de procéder pour différents 
langages. 


Vous pouvez utiliser ces deux sous- 
routines dans vos propres pro- 
grammes sans rien y changer, c'est à 
peine plus compliqué de faire appel 
à une librairie en Basic qu’en C. Cela 
dit, la seule contrainte que présente 
le Basic est de ne pas pouvoir gérer 
directement les librairies sous la 
forme qu'elles adoptent dans la 
ROM Kickstart ou dans le tiroir Libs 
de votre Workbench. 


* AmigaBasic : 


‘** Programme de choix des fontes et du style ** 

‘* la déclaration des librairies, ainsi que les fonctions qui sont 
'* utilisées, doit impérativement se faire en début de programme 
LIBRARY "diskfont library” 

LIBRARY ‘graphics library” 


DECLARE FUNCTION AskSoftStyles LIBRARY 
DECLARE FUNCTION SetSoftStyles LIBRARY 


TRXKAKAX choix des fontes ***A#4XX4 
\font$  : fonte voulue 

‘Hauts  : hauteur fonte en pixels 
‘Prefst : bits de préférences 
‘Ptrfonté : pointeur fonte 


SUB Diskfont (font$,haut*) STATIC 
SHARED ptrfonts 
fontdef$=font$+",£font"4CHR$ (0) 
IF ptrfonts<>0 THEN CALL CloseFont (ptrfonts) 


‘** on ferme d'abord la fonte en cours avec la fonction CloseFont () 


textattré (0)=SADD(fontdef$) ‘** nom de la fonte désirée 
textattrs (1)=hauté*216 \‘** hauteur de fonte 


ptrfont=OpenDiskFont£ (VARPTR (textattr& (0) ) 


‘** ouverture de la fonte en passant le pointeur sur les paramètres 
\#* à la fonction OpenDiskFont () 


if ptrfonté<>0 THEN CALL set font (WINDOW (8) ,ptrfont) 


‘** si tout s’est bien passé on rend la fonte active avec la 
‘#* fonction SetFont 


END SUB 

\XkK4*K#KIXE choix du style des caractères ***##*444 
‘0: Normal l: Souligné 2: Gras 

‘3: Souligne gras 4: Italique 5: Souligné italique 
SUB fontstyle (stylet) STATIC 


bitsé=AskSoftStyles (WINDOW (8) ) 
neustyles=SetSoftStyles (WINDON (8) , stylet, bits&) 
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En effet, il faut utiliser les fichiers F Liane €: 
librairies qui se trouvent dans le 
| tiroir FD1.3 de la disquette Amiga AR HR HR NS RNA RHIN AA RAR A IR 


Extras (fournie avec votre machine),  [MAiBregrenne d'exemple ouverture fenétre à 
de ARR ARR RAR ARE RARE NAN / 
ou alors utiliser le programme Basic 


| ConvertFd de la même disquette, MEéiuas <esec/types > 
| qui vous permet de convertir les finclude <intuition/intuition.h> 
| librairies standard, ou non standard, A ou A AU sic TEEN pi 
| sous une forme reconnue par les dif- fichiers header obligatoirement 1 ils contiennent toutes 
férents Basic du marché. F or cv A POPISRN: PARDON PEON RE  RÉRCEE RS ALORS qe A rer PE 
| Avec un peu de persévérance, on ] 
peut arriver à gérer toutes les res-  lstruct IntuitionBase AintuitionBase 
sources de l'Amiga, même avec un 
langage comme l'AmigaBasic. 7 0 
Dans le même ordre d'idée vous struct NewWindow Newflindow:; 
pouvez ensuite compiler votre pro- struct Window *#indow; 
gramme avec un compilateur k AE a EP 
comme l'excellent ACBasic 1.3, c’est ouverture librairie : retournée 
la porte ouverte à de belles applica- UN RAI Er reg nu w pre mt 
tions utilisant au mieux toutes les  |jonntest pas valable; vous quitterez imnédiatenent votre programe */ 
possibilités de la machine. Qui a dit 





que le Basic était un langage pauvre IntuitionBase aise srl 
e ostiné : ie os ? OpenLibrary intuition.library", ' 
et destiné aux ignares ? À mon i£ ((Hntuitions j 


humble avis, il vaut mieux écrire exit (FALSE) ; 
correctement en Basic que mal écrire 
en C. Pour ma part, j'utilise ces deux [MA Anitialisation de la structure/de notre nouvelle fenêtre avant L'appel de la fonction 
langages, et je pense que chacun 
possède un charme qui lui est 
propre. 





Le tableau que vous trouverez dans 
cet article décrit quelques-unes des 
| librairies de la version 1.3 du systè- 
| me ainsi que les fonctions qu'elles 
comprennent. Il n'est présenté ici 
| qu'à titre d'exemple, et permet de 
| vous donner un aperçu de leur 
contenu. Chaque titre donne le nom 
de la librairie, chaque ligne débute 
par l'offset négatif de la fonction en 
décimal et en hexadécimal, suivi par 
le nom de la fonction ainsi que par 
les paramètres à transmettre à cette 
dernière. Si aucun paramètre n'est 
nécessaire, on le symbolise par des  [f#Maintenant/on/essaie d'ouveir la fenétre; on procède de la mène manière press 
parenthèses vides. l'appel de la fonction OpenLibrary(). Si l'appel à OpenWindow() est correct, hrs 
en retour un pointeur sur la structure de notre nouvelle fenêtre, dans le cas contraire 
récupère en retour un zéro */ 











Voilà un bref aperçu de ce que sont 





les librairies et ce qu’elles permet- Window (struct Hindow +) Openhindow (&Newindon) ; 

tent, j'espère vous avoir démontré # paf ho 

qu'elles sont faciles à mettre en 2 

oeuvre, et cela quel que soit le lan- for (i = 0;i < 100000; i+t); /* Boucle attente pour voir fenêtre */ 
gage utilisé (sinon à quoi ça sert que CloseWindow (Hindow) ; | /* Fermeture de la fenêtre et fin */ 
Commodore se décarcasse!). À bien- } 


tôt pour de prochaines aventures. 


Vous pouvez compiler ce programme qui est complet et voir le résultat, avouez que 
ce n’est pas vraiment compliqué. 








Dominique Leblanc 
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LE CDR-35 


Le CD-ROM est loin d’être [WE 
une nouveauté en soi, 
plusieurs modèles sont déjà 
sur le marché, notamment 
chez le même constructeur. 
Leurs prix restaient dissuasifs 
pour une utilisation person- 
nelle, d'autant que les 
applications qui en font 
usage restent au demeurant 
rares et coûteuses. 


Le CDR-35 marque l'ouverture de la démocratisation de 
cette technologie dans le monde de la micro-informa- 
tique, à l'heure où les disques optiques réenregistrables 
passent en dessous de la barre de 30.000 EF, et où le CD- 
ROM devient le périphérique de prédilection des 
consoles de jeux. Ces dernières sont sûrement la clef de 
cette avancée, le CD étant le support actuel le mieux 
adapté aux exigences de ce marché. Nec n'échappe pas à 
la règle, en proposant une version du CDR-35 pour sa 
console, qui ne diffère de la version “informatique” que 
par son boîtier et l'interface. 

Le modèle “micro-informatique” répond à la norme 
SCSI, c'est-à-dire qu'il peut se relier directement à un 
micro possédant une interface de ce type : directement 
sur un MAC, à l’aide de cartes sur un PC ou un Amiga, 
voire même sur un ST (NDLR: pourquoi “même” ?). 
NEC propose dès maintenant une solution MAC com- 
prenant le driver et une version PC (driver + carte). Les 
Amigaïstes équipés d’une passerelle AT ou XT peuvent 
donc compter le CDR-35 dans leurs périphériques. Pour 
l'utiliser directement sur la partie Amiga, les cartes exis- 
tent mais pas encore les quelques lignes de codes per- 
mettant de dialoguer. Enfin, cela ne saurait tarder, reste- 
ra aux éditeurs de diffuser des disques. 


Nous n'avons malheureusement pas réussi à avoir dans 
les délais les données techniques, qui nous auraient 
peut-être permis de voir un CDR-35 piloté par un 
Amiga. Dommage, il faudra donc vous contenter, 
comme nous, des premières apparences et des données 
constructeurs. 

Le CDR-35 se compose de trois modules : l'alimentation 
externe, le sabot interface servant de berceau pour le lec- 
teur de CD et le lecteur lui-même. Le boîtier d’alimenta- 
tion secteur externe peut se connecter soit sur le sabot 
interface, pour l'usage informatique, soit directement 
sur le CD pour les mélomanes, elle peut par ailleurs être 
remplacée par une alimentation batterie. Le sabot 
d'interface possède, hormis le connecteur SCSI : le bou- 
ton marche/arrêt, deux témoins à LED correspondant à 
l'alimentation et au “busy”, le connecteur, deux plots 
assurant la liaison avec le lecteur, et un système de ver- 
rouillage du lecteur. Ce dernier ne diffère d’un modèle 
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audio que par le connecteur qui le lie au sabot d'interfa- 
ce, et l'indicateur de piste qui affiche “PC” lors d'un 
usage comme CD-ROM. L'utilisation et la mise en 
oeuvre ne devrait poser aucun problème. 


Nous avons toutefois noté deux choses, dont l’importan- 
ce est relative à l’usage de ce système. Tout d’abord, le 
lecteur possède deux sorties audio, une pour un casque, 
et l’autre au niveau ligne pour le raccorder à une chaîne 
hifi, cette dernière est inaccesible dès que le lecteur se 
trouve sur le sabot d'interface. La seconde limitation 
provient de l'interface SCSI délibérément vérouillée sur 
le premier numéro de device, il ne vous sera donc pas 
possible de cascader plusieurs CDR-35, et cela peut pro- 
voquer d'autre part des impossibilités d'utilisation dans 
certaines configurations. 

Le CDR-35 est l’un des premiers CD-ROM en dessous de 
5000 F, et dans la mesure des applications disponibles, il 
satisfera les exigences de la plupart. Il est fourni complet 
avec l'alimentation, une notice de mise en oeuvre (très 
succinte mis suffisante) et un câble de raccordement 
SCSI. 


Taux d'erreur 
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ICE C++ 


POUR AMIGA 


La programmation par objets (1) a été mise à l'honneur 
à plusieurs reprises dans nos colonnes, et après Small- 
talk-80 disponible sur le ST depuis près de deux ans, 
l'Amiga découvre à son tour les techniques de program- 
mation modernes, avec l'apparition d'un compilateur du 
langage C++ proposé par la firme américaine Lattice. 


En fait, le terme compilateur n’est pas tout à fait exact, 
car, comme c’est le cas dans la plupart des implémenta- 
tions de ce langage, la production d’un code exécutable 
passe par deux phases : 


+ le translateur C++ effectue une translation du code 
source C++ en code € standard ; 

+ le compilateur C effectue une compilation du code C 
en code objet binaire. 

Les autres phases habituelles du langage C encadrent 
ces deux étapes : 

+ expansion des définitions par le préprocesseur, qui 
traite le code C++ ; 

+ édition de liens pour organiser logiquement 
l’ensemble des modules, et intégrer, éventuellement, les 
bibliothèques nécessaires au programme. 

Ici, le compilateur € est celui pour lequel Lattice s'est 
déjà taillé une solide réputation, surtout pour la qualité 
des vérifications de la conformité, donc de la portabilité, 
du code. 


LE LANGAGE 


Bjarne Stroustrup, chercheur aux Bell Laboratories 
d'AT&T, entrepris, il y a une dizaine d'années, de doter 
le langage C de mécanismes qui pourraient lui permettre 
de développer une méthodologie de programmation par 
objets, dont l'intérêt avait été clairement mis en évidence 
par des langages tels que Simula ou Smalltalk. La 
démarche était plus expérimentale qu'industrielle, car le 
langage C était alors loin de s'être imposé par ses quali- 
tés (et ses défauts !) dans la communauté des dévelop- 
peurs. Il s'agissait alors de permettre un meilleur contr6- 
le du typage des entités traitées par un programme. Au 
fur et à mesure des travaux, l'extension de C devint suf- 
fisamment développée pour constituer un langage auto- 
nome dont la caractéristique majeure est la définition de 
classes d'objets - avant d’être appelé C++, le langage 
portait d’ailleurs le nom de “C avec des classes”. 


LES CLASSES 


Le concept de classe permet de définir les entités 
logiques d'une application qui correspondent aux enti- 
tés réelles qu’elle cherche à représenter. Une extension 
de cette modélisation permet de représenter des entités 
totalement abstraites, dont aucun équivalent n'existe 
dans notre monde matériel, mais que les programmeurs 
manipulent presque chaque jour, notamment ces struc- 
tures de données incontournables que sont les piles, les 
arbres, etc. Cependant les entités (quand bien même 
inanimées) ne sont pas toujours inertes, mais possèdent 
des mécanismes qui leur permettent de se transformer, 
de changer d'état : c’est toute la différence entre les élé- 
ments constants et les éléments variables inclus dans un 
programme. La grande innovation, en regard des lan- 
gages qui permettaient déjà ce type de modélisation, c'est 
que les langages à objets, au travers du modèle de classe, 
intègrent dans une même entité, à la fois ses caractéris- 
tiques, et les mécanismes qui lui permettent de changer 
d'état - on parle fréquemment de comportement. 


Plus concrètement, une classe en C++ rassemble les dif- 
férents champs ou variables (il peut d’ailleurs fort bien 
n'y-avoir qu'un seul champ) qui caractérisent son état, et 
les fonctions qui agissent directement sur eux. Un cas 
typique, c'est celui d’une classe qui définit les nombres 
complexes, comprenant deux champs, un pour chaque 
partie : réelle et imaginaire. Dans ce cas, les fonctions qui 
modifient l’état d’un tel objet sont les opérations tradi- 
tionnelles : addition, soustraction, etc. Ces fonctions 
seront donc incluses dans la classe, sous la forme de 
déclarations (noms, arguments et types des arguments). 
Précisons que l'on parle de classe pour désigner le 
modèle abstrait d'une entité logique, et d'objet pour 
désigner la concrétisation de ce modèle au moment de 
l'exécution du programme. Une classe peut donc donner 
naissance, par moulage, à un grand nombre d'objets de 
comportement analogue mais dont les caractéristiques, à 
un moment considéré du programme seront probable- 
ment différentes. La classe, en C++, est une extension de 
la “structure”, en C. 


L'HÉRITAGE 
Un des fondements des langages de classes réside dans 


la possibilité de faire dériver une classe, afin d'obtenir 
une nouvelle classe. Cette classe dérivée incluera alors 
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les caractéristiques et le comportement de sa classe de 
base. Dans ce mécanisme, dont la complexité syntaxique 
en C++ est plus que délicate, on peut introduire des 
nuances, afin de préciser que telle caractéristique ou 
telle fonction sera modifiée, ou même totalement igno- 
rée, dans la classe dérivée. Il est ainsi possible de 
construire tout un réseau de relation, en partant de 
classes décrivant un modèle général, pour préciser, dans 
les classes dérivées, des modèles de plus en plus particu- 
larisés. C’est le principe, fondamental, de l'héritage, qui 


An Introduction to 


introduit des relations hiérarchiques verticales, entre un 
groupe de classes. 


En C++, il est même possible d'intégrer dans une classe 
et en une seule étape, les dérivations de plusieurs classes 
de bases, et donc d'introduire des relations hiérar- 
chiques horizontales. La version 1.00 du Lattice C++ 
n'offre malheureusement pas encore cette possibilité 
(introduite l'an passé, avec la version 2.0 du langage). 


LES AVANTAGES 


Les méthodologies de programmation par objets appor- 
tent au programmeur des avantages considérables dans 
plusieurs domaines. En premier lieu elles lui donnent un 
contrôle beaucoup plus fin sur la modularité de ses 
applications, et permet donc une bien meilleure localisa- 
tion des erreurs, ou des modifications à apporter, dans 
les phases de mise au point et de maintenance. Le princi- 
‘pe d’héritage permet de faire évoluer facilement un pro- 
gramme, et même, lorsque l’on possède des biblio- 





Suite à notre article à propos de la carte PC sur Amiga, 
nous avons reçu un important courrier concernant la 
modification de cette dernière pour la passer à 10 MHz. 
Il faut savoir que cette modification demande une certai- 
ne expérience de l'électronique. Si la difficulté de tirer 
des ponts ne vous fait pas peur, il reste à vous procurer 
différents composants : 

- 1 Farraday FE 2010 A (et non pas 2010 comme il s'en 
trouve sur les anciennes cartes PC ) 












"ARTE PC À 10 MHZ = PLUS D’INFOS 
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thèques de classes déjà bien constituées, d'en construire 
rapidement, en introduisant de nouvelles classes, déri- 
vées de celles qui sont disponibles. On parvient ainsi à 
concevoir des composants logiciels (des classes) réutili- 
sables, tels quels ou par dérivation, dans plusieurs appli- 
cations. Le principe est plus puissant et évolutif que 
celui des bibliothèques de fonctions, qui sont définitive- 
ment figées. 


C++ est un véritable langage à objets, totalement compa- 
tible avec le langage C ; il en constitue un surensemble. 
Les programmeurs qui possèdent un bon acquis en C 
peuvent donc aborder C++ relativement facilement, et 
progressivement. La principale difficulté réside dans la 
compréhension des principes fondamentaux de la pro- 
grammation par objets, en tentant d'éviter l'énorme 
écueil que constitue une technique de programmation 
hybride. L'obstacle majeur à franchir, pour C++ en géné- 
ral, et pour la version proposée par Lattice, c’est l'accès à 
une vaste bibliothèque de classes fondamentales, qui 
permet, non seulement au novice de trouver une matière 
didactique essentielle, mais aussi aux plus expérimentés 
(ils sont encore rares) les composants de base de leurs 
programmes, et donc un apport productif déterminant. 


L'implémentation du Lattice C++ inclut, à cet effet un 
ensemble de classes permettant d'interfacer l’Amiga- 
DOS. C'est un minimum, mais le programmeur aura 
encore à sa charge toute l'implémentation des objets 
usuels correspondant aux structures de données fonda- 
mentales et aux autres composants traditionnels de ses 
applications. Un lourd travail en perspective, à moins de 
se procurer les bibliothèques C++ adéquates séparément 
(elles commencent à apparaître). En attendant, il devra 
se contenter d'inclure telles quelles, ses bibliothèques C 
habituelles. On regrettera, par ailleurs, que l'ouvrage 
d'introduction à C++ de Wiener & Pinson, fourni dans le 
paquetage du Lattice C++, soit un des moins bons 
actuellement disponible dans la bibliographie de C++. 


Daniel Fournier 


(1) On peut se reporter à ST MAGAZINE n° 37 pour un dossier 
sur le sujet, et une bibliographie de base incluant plusieurs 
ouvrages sur C++ - celui de Stroustrup notamment. 

Rappelons également que, en français, les professionnels utili- 
sent la terminologie suivante : programmation par objets, et 
langage à objets, et non pas programmation orientée objet ou 
langage orienté objet ! 





- 1 oscillateur à 28.636 MHz 
- 1 microprocesseur 8088-2 à 10 MHz (8 ça marche aussi) 
- des RAMSs à moins de 120 ns 


Pour faciliter le montage, le schéma est disponible gra- 
tuitement à la Boutique de Pressimage, en joignant un 
courrier timbré à votre adresse. 
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Choisir un disque dur pour l'Amiga 2000 est un terrain sou- 
vent semé d'embûches et toujours très encombré. 

Cela vient des multiples solutions offertes et de leurs coûts 
pas toujours faciles à évaluer. Pour permettre à l'Amiga 
d'utiliser un disque dur, il vous faudra une carte contrôleur 


et le disque dur lui-même. 


Les cartes contrôleur pour Amiga 
peuvent reconnaître deux pro- 
tocoles : le ST-506 et le SCSI. Le ST- 
506 vient du monde PC, il est la 
solution économique qui vous per- 
met d'utiliser des disques durs tels 
que l'EPSON. Le SCSI est l'interface 
utilisée par les Macintosh, qui est 
devenue une sorte de standard dans 


ce domaine, car elle permet d’utili- 
ser aussi bien des disques durs très 
rapides tels que le Quantum (11 ms 
de temps d'accès), que des strea- 
mers (systèmes de sauvegarde sur 
bande) ou des disques optiques. 

Une solution originale consiste à uti- 
liser une carte PC (A2088 ou 
A20286) et une carte contrôleur PC, 
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ce qui vous permettra de partager le 
disque dur entre le PC et l’Amiga, et 
de profiter des prix très concurren- 
tiels des cartes contrôleur PC. Cette 
solution n'étant réellement écono- 
mique que par rapport à l'achat 
d'un PC et d’un Amiga. 


CONTROLEUR 


Le choix d’une carte contrôleur, s’il 
n'est pas primordial, reste tout de 
même le premier à effectuer. En 
dehors du prix, il faudra retenir plu- 
sieurs critères, qui sont la possibilité 
d'avoir l’AutoBoot, les perfor- 
mances de la carte, la méthode de 
transfert, la fiabilité et la facilité 
d'utilisation. 


L'AutoBoot est la capacité d’une 
carte à faire démarrer l’ Amiga sur le 
disque dur plutôt que sur la dis- 
quette. Cela est possible depuis la 
version 1.3 du KickStart, mais cer- 
taines cartes offrent aussi l’Auto- 
Boot avec la version 1.2. 


Les performances d'une carte sont 
souvent confondues avec les perfor- 
mances du disque dur. Pour un 
même disque dur, et dans les mêmes 
conditions d'utilisation, les taux de 
transferts entre deux cartes peuvent 
varier de plus de 200 Ko/seconde. 
Cela est dû notamment à la gestion 
d'un buffer (un bloc de mémoire) 
dans la carte permettant d'optimiser 
les transferts. Certaines cartes possè- 
dent également des protocoles très 


k complexes permettant de gérer les 


erreurs sur les pistes du disque dur, 
cette sécurité faisant baisser d'autant 
les taux de transfert. 


La méthode de transfert reste le 
choix vital, comparable au choix des 
pneumatiques avant un Grand Prix 
de Formule 1. Un certain nombre de 
cartes utilisent le DMA (les accès 
directs à la mémoire) de l'Amiga et 
d'autres uniquement le 68000. Sui- 
vant votre équipement et la manière 
dont vous utilisez l’ Amiga, les per- 
formances d'une carte DMA et 
d'une carte non DMA peuvent 
s'inverser, Les cartes DMA n'utili- 
sent que très peu le 68000, celui-ci 
n'est donc pas ralenti par un trans- 
fert intempestif de données sur le 
disque dur. Par contre certaines opé- 
rations de l’Amiga, comme le son, 
les accès aux disquettes et la gestion 
des sprites s'effectuent aussi en 
DMA, et seront elles considérable- 
ment ralenties. Le grand intérêt des 
cartes non DMA vient justement du 
fait que seul le processeur est ralen- 
ti. Si pour un 68000 cela peut être 
gênant, un 68030 permettra d'obte- 
nir des taux de transferts deux à 
trois fois plus rapides pour la même 
carte et le même disque dur. 


La fiabilité est malheureusement, 
très souvent, inversement propor- 
tionnelle à la vitesse d’une carte. Il 
n'est pas besoin de s'y connaître 
beaucoup, pour se rendre compte 
qu'une carte contrôleur, limitant au 
minimum ses contrôles d'erreur, ira 
plus vite qu'une autre vérifiant le 
plus possible que tout s'est bien 
passé. Mais ceci n’est qu’un facteur 


parmi d'autres, car certaines cartes 
offrent un excellent compromis entre 
la rapidité et la fiabilité. 


INSTALLATION 


La facilité d'utilisation réside pour 
le moment dans un seul mot : instal- 
lation. Certaines cartes sont livrées 
avec un disque dur, en général celui- 
ci est formaté et le système installé. 
On ne peut pas rêver mieux. Les 
autres offrent un logiciel d’installa- 
tion plus où moins clair. Là, tout 
dépend du disque dur que vous 
avez choisi. 


Certains disques durs peuvent ne 
pas fonctionner avec certaines 
cartes, uniquement à cause du pro- 
gramme d'installation qui n'avait 
pas prévu leurs possibilités (les logi- 
ciels d'installation détestent tous les 
disques durs n'ayant pas 512 octets 
par bloc, alors que 1024 octets par 
bloc se rencontrent de plus en plus 
souvent dans les nouveaux 
modèles). D'autres sont tellement 
reconnus, comme l’Epson pour les 
cartes ST-506, ou le Quantum pour 
les cartes SCSI, qu'à la limite le logi- 
ciel d'installation commencera par 
vérifier si vous n’en n'avez pas un. 


Maintenant que les critères sont par- 
faitement connus dans le choix 
d'une carte, et que l’on ne se conten- 
te plus des simples performances, 
les fabricants de cartes contrôleur 
font de plus en plus attention au 
logiciel d'installation. Au risque de 
décevoir les plus sceptiques, je 
dirais que la plupart d'entre eux 
sont maintenant relativement satis- 
faisants. Il est vrai que le formatage 
d'un disque dur demande toujours 
une bonne connaissance de l'anglais, 
des connaissances techniques, 
l'emploi d’une calculatrice, et une 
patience à toute épreuve. Mais les 
fabricants de cartes ont rivalisé 
d’ingéniosité pour faire passer la 
pilule, parmi lesquels je citerais 
Interactive Video Systems (IVS), 
Microbotics et Great Valley Products 
(GVP). 


Mais la palme de l'ergonomie 
revient certainement à Amiga Loads 
Faster (ALF) pour les utilitaires qui 
accompagnent ses cartes. D'après 
leur concepteur, ces utilitaires ne 
sont pas destinés uniquement aux 
cartes ALF, mais sont prévus pour 


- 197 - 


Amiga 


fonctionner avec la plupart des 
cartes contrôleur du marché. On y 
retrouve entre autres (dans la ver- 
sion SCSI) un logiciel d'installation, 
un programme de parcage de têtes, 
un backup, un programme de 
reboot, un test de rapidité, un pro- 
gramme de vérification (lectures et 
écritures sur le disque dur), une pos- 
sibilité de mettre des mots de passe 
pour limiter l'accès aux partitions, 
un ensemble d'outils pour dévelop- 
peurs tels qu'un programme qui 
efface le Rigid Disk Bloc de disques 
SCSI, et des programmes du domai- 
ne public, comme le très connu 
DiskSalv et Mountinfo, qui donnent 
toutes les informations sur les 
devices de la MountList et les 
autres. L'ensemble étant regroupé 
sur 2 disquettes qui peuvent être 
vendues sans la carte. La prochaine 
version devrait également contenir 
un programme d'optimisation /com- 
pression de disque dur qui est très 
attendu sur Amiga. C'est lui que 
nous attendons, pour vous faire un 
banc d'essai en règle de ces utili- 
taires dans un prochain numéro. 
Quant aux cartes et aux disques 
durs, nous y reviendrons très pro- 
chainement, l'actualité nous y amè- 
nera certainement. 


Au fait, nous 
venons de 
déménager ! 


Voici nos nouvelles 
coordonnées : 


19, rue Hégésippe 
Moreau. 
75018. PARIS 
Tél: 45.22.38.60 


Fax: 45.22.70.31 
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= AMREXX PRÉSENTE 








commencé l'utilisation 
d'ARexx avec DigiPaint. 
Nous n'allons pas nous 
arrêter en si bon chemin. Il 
est grand temps maintenant 
pour nous de passer à la 
| programmation des ronds 
bleus et des dégradés, qui 
avaient été annoncés et sont 
maintenant tant attendus. 


Le mois dernier, nous avions 























LE ROND BLEU 


LISTING 1 


/* Tracé de ronds bleus sous DigiPaint */ 

address ‘DigiPaint' /* Adressage du port DigiPaint */ 

init () /* Appel sous-routine d’initialisation */ 

\Cbxe' /* Couleur 14 (e = 14 en hexa) */ 

\Flon’ /* Mode remplissage activé +/ 

cercle (100,100, 20) /* Cercle centre (100,100) et rayon 20 */ 

‘Flof’ /* Mode remplissage désactivé */ 

cercle (150, 150,20) /* Cercle centre (150,150) et rayon 20 */ 
/* Fin du programme */ 


/* sous-routine d'initialisation */ 
/* Remise à zéro */ 

/* Couleur active */ 

/* Couleur 0 */ 

/* Effacer l'écran */ 

/* Brosse en points */ 

/* Retour */ 


/* Sous-routine de traçage de cercles */ 
/* x : coordonnée horizontale du centre */ 
[* y : coordonnée verticale du centre */ 
/* x : Rayon du cercle */ 


/* Tracé en mode cercle */ 

/* Placer le pinceau au centre */ 

/* Se déplacer de la distance d'un rayon */ 
/* Lever le pinceau */ 

/* Retour */ 





LISTING 2 


/* Dégradé de ronds bleus sous DigiPaint */ 
address ‘DigiPaint’ /* Adressage du port DigiPaint */ 
init () /* Appel de la sous-routine d’initialisation */ 


‘Flon’ /* Mode remplissage activé */ 

do i=0 to 15 /* Boucle de 0 à 15 */ 
\Prgb' 0 Qi /* programmation de la couleur en RGB */ 
cercle(100+4*i,100+4*i,50-i*3) /* dessin du cercle */ 

end i /* Retour de boucle */ 

exit /* Fin du programe */ 
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LISTING 3 





/* Chargement et sauvegarde de fichiers */ 


address \DigiPaint’ 

init () /* Cette procédure est la même que la précédente */ 
/* recopiez-la à la fin du programme */ 

charger (‘df0:' ,' image’) 











/* Charger un fichier */ 


Dnam' chemin /* Chemin d'accès au fichier */ 
\Fnam' nom£ic /* Nom du fichier */ 

"Okls' /* D'accord pour charger où sauver */ 
Wsok' /* OK, Nouvelle taille */ 

‘Pfil” /* Utiliser la palette du fichier */ 


/* OK, on charge */ 








/* Charger un fichier */ 
/* Chemin d'accès au fichier */ 

/* Nom du fichier */ 

/* D'accord pour charger ou sauver */ 


/* Dessin de rectangles en dégradé */ 
address ‘DigiPaint' 
init () 
‘Flof' 
do i=0 to 15 
do j=0 to 15 
do k=0 to 15 
\Prgb' ijk /* programmation de la couleur en RGB */ 
rectangle (10+k+j*16,30+i*10, 40, 20) /* dessin du rectangle */ 
end k 
end j 


/* Appel de la sous-routine d'initialisation */ 
/* Mode remplissage désactivé */ 
/* Boucle de 0 à 15 */ 


end i /* Retour de boucle */ 


/* Fin du programme */ 


/* Sous-routine de traçage de rectangles */ 
[* x1 : coord. horiz. haut gauche */ 
/* yl : coord, vert. haut gauche #/ 


/* Tracé en mode rectangle */ Ut 
/* Placer le pinceau en haut à gauche */ 
[* Se déplacer en bas à droite */ 

/* Lever le crayon */ UN 


\Pend' xl yl 
‘Move’ xl+1 ylth 
‘Penn’ 

return 1 


init: 
‘Aoff' 
\Cbxi' 
‘Cbx0' 
\Cirs' 
‘Dotb' 
return 1 


/* sous-routine d'initialisation */ 
/* Réinitialiser */ 

/* Couleur de fond */ 

/* Couleur 0 */ 

/* Effacer l'écran */ 

/* Brosse en points */ 

/* Retour */ 
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Dessiner un rond avec DigiPaint à 
partir d’'ARexx ne pose aucun pro- 
blème dès que l’on connaît l'instruc- 
tion Drci qui permet de se position- 
ner en mode de traçage de cercles. Il 
faut ensuite poser le pinceau au 
centre du cercle (avec l'instruction 
Pend) et le déplacer d’une distance 
égale à son rayon (en hauteur et lar- 
geur). L'instruction Penu permet de 
voir le cercle se dessiner. Si vous 
êtes en mode Fill (avec Flon ou 
Floo), le cercle sera plein. Pour sim- 
plifier ce genre de manipulations, 
ARexx nous permet de créer des 
procédures qui automatiseront 
toutes ces instructions pour nous. Il 
nous suffira alors d'appeler la pro- 
cédure et de spécifier la position du 
centre et le rayon pour que le cercle 
se dessine devant nous. Voir com- 
ment opérer avec le listing 1 ci- 
contre. 


Pour le dégradé, ce n’est pas beau- 
coup plus compliqué, il suffit de 
faire une petite boucle de program- 
mation qui modifie les couleurs, et 
le listing 2 contient le nouveau pro- 
gramme qui effectue des dégradés 
avec les cercles (n'oubliez pas de 
recopier les sous-routines init et 
cercle à la suite du programme 
sinon cela ne fonctionnera pas). 


Nous allons maintenant passer au 
chargement et à la sauvegarde des 
fichiers images sous DigiPaint, ce 
qui est primordial si l'on veut pou- 
voir automatiser ses calculs. Pour 
utiliser ce programme figurant en 
Listing 3, vous devez d'abord avoir 
une image dans le lecteur DF0:, que 
vous aurez nommée image. Le pro- 
gramme la sauvera en RAM:image 
nouvelle. 

Pour ce mois-ci, nous finirons avec 
un dégradé de rectangles en 4096 
couleurs, grâce à notre listing 4. La 
procédure de traçage des rectangles 
ressemble beaucoup à celle qui trace 
les cercles. Cette manière de tracer 
automatiquement des cercles ou des 
rectangles trouve tout son intérêt 
quand on cherche à reproduire des 
figures géométriques, comme nous 
le verrons le mois prochain. 


Patrick Solar 
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ANIMATION 





GRAPHIQUE : 


UN JEU D'ENFANT 


Nous en avons vu passer des outils d'animation sur Amiga !!! 
Des performants, des compliqués, des buggés, et le reste, mais 
il y a, dans cet amalgame, un programme qui se démarque. 
Mesdames et Messieurs, j'ai nommé DeLuxe Paint III 
d'Electronic Arts. Et je m'en vais de ce pas, vous montrer 
combien il est simple de réaliser une animation avec ce 


logiciel hors pair. 


Nous allons tout d’abord nous ins- 
taller confortablement devant notre 
Amiga préféré et l’allumer. C'est un 
bon début. Avant toute chose, véri- 
fions que nous avons une disquette 
vierge, sur laquelle nous pourrons 
sauver notre chef-d'oeuvre d’anima- 
tion. Si tel n’est pas le cas, forma- 
tons-en une. Voilà, nous pouvons 
démarrer notre DELUXE PAINT IL. 
Ça y est ? OK, c’est parti !!! 


LE DEBUT DU 
COMMENCEMENT 


Pour commencer, nous allons définir 
l'écran sur lequel nous allons tra- 
vailler. Pour ceux qui n’ont qu'un 
méga de mémoire, je conseille la 
basse résolution overscan (352x290) 
avec 4 couleurs (deux plans). Les 
autres choisiront la haute résolution 
overscan (704x580) ou une des réso- 
lutions intermédiaires. Voici notre 
écran prêt. Sélectionnons l'option 
‘“’coordinates” du menu “Prefs”, 


nous verrons dans un instant qu’elle 
nous sera très utile. Une pression 
sur la touche “p” fera apparaître la 
boîte de dialogue “color palette”, 
que nous allons nous empresser de 
définir. Les teintes que j'indique 
pourront être modifiées selon votre 
bon vouloir, cela à n’importe quel 
moment. Mais pour l'instant, faites 
comme moi. Il vous sera ainsi plus 
facile de savoir de quelle couleur je 
parle. 


Pendant que nous sommes dans la 
palette, nous allons en profiter pour 
définir un intervalle de couleurs 
avec la fonction “range”. Pour cela, 
sélectionnons la couleur 2, cliquons 
sur “range” puis sur la couleur 3. 
Nous obtenons un intervalle de cou- 
leurs composé des deux dernières 
couleurs de notre palette. C’est ter- 
miné pour la palette, il ne reste plus 
qu'à cliquer sur “OK”. 


Si vous êtes débutant sur DPAINT 
(NDLR: ça veut bien sûr dire Deluxe 
Paint III), tout cela doit vous 
paraître un peu abstrait. Rappelez- 
vous simplement que les couleurs 
sont numérotées à partir de 0. Ainsi, 
si l’on utilise 4 couleurs, elles seront 
numérotées de 0 à 3. Souvenez-vous 
également que les couleurs, peu 
importe leur nombre et la résolution 
choisie, sont numérotées de gauche 
(de haut en bas) à droite (de haut en 
bas) de la palette. Si vous préférez, 
avec 32 couleurs, nous aurons 4 ran- 
gées de 8 couleurs, la couleur 0 se 
trouvant en haut de la première 
colonne, la couleur 31, en bas de la 
dernière colonne. 


Mais revenons à notre animation 
qui, pour l'instant, n’a guère avancé. 
Dans le menu “Anim”, sélection- 
nons “Frames”, “Set # ….” puis sai- 
sissons “25” dans la boîte de dia- 
logue, ce qui représente le nombre 
d'images que comprendra notre ani- 
mation. Cliquons sur “OK”. Mainte- 
nant, positionnons-nous à la derniè- 
re image. Pour cela, il y a deux 
méthodes : soit nous appuyons sur 


la touche “3” ce qui fait apparaître la 
boîte de dialogue “Go to Frame”, 
dans laquelle nous entrons “25” - le 
numéro de la dernière image, donc - 





et nous cliquons sur “OK” ; soit 
nous choisissons le raccourci qui 
consiste à presser simultanément les 
touches [Shift] et [2]. Cette dernière 
manoeuvre nous transporte (NDLR: 
façon Star Trek) directement à la 
dernière image ([Shift]-[1] nous 
ramène à la première image de l’ani- 
mation). Il est intéressant de 
connaître ces raccourcis-clavier, car 
ils peuvent faire économiser beau- 
coup de temps. 


ON DESSINE 


Avec le bouton de droite de la sou- 
ris, sélectionnons l'icône caractère 
pour faire apparaître la boîte de dia- 
logue “Choose Font”. Choisissons 
une police de caractères qui nous 
plaît bien, avec une taille comprise 
entre 20 et 30 et sélectionnons 
l'icône “Bold” pour obtenir des 
caractères gras (plus épais). Au fait, 
à partir de ce point, je considère que 
vous avez compris qu'il faut cliquer 
sur “OK” pour prendre en compte 
les choix que vous avez définis dans 
une boîte de dialogue. Donc vali- 
dons nos choix avec “OK”. 


Vérifions que le Bleu Nuit est bien 
notre couleur de fond et le blanc 
notre couleur d'encre. Si tel n’est pas 
le cas, choisissons-les en cliquant sur 
la couleur 0 (Bleu Nuit) avec le bou- 
ton de droite de la souris, et sur la 
couleur 1 (Blanc) avec le bouton de 
gauche. Voilà, nous pouvons écrire 
notre nom sur l'écran. Quand je dis 
“notre” nom, je veux bien sûr dire le 
“vôtre”, bien sûr ! Enfin. vous écri- 
vez ce que vous voulez !!! L'essentiel 
étant que ce soit écrit en MAJUS- 
CULESetavecun espace ent 
re chaque lettre, pour amé- 
liorer la lisibilité à l'écran lorsque ce 
sera animé. 


Prenons maintenant la brosse carrée 
de 2 pixels (la plus à droite de la 
deuxième rangée) dans le menu des 
brosses, et l'icône “boîte vide” pour 
dessiner un rectangle ayant à peu 
près deux fois la hauteur du texte et 
dépassant de deux centimètres à 
droite et à gauche (mais ailleurs sur 
l'écran qu’autour de notre texte). 

Avec le bouton de droite de la sou- 
ris, choisissons l'icône de remplissa- 
ge pour faire apparaître la boîte de 
dialogue correspondante. Prenons la 
couleur 2 (Bleu Roi) dans la palette, 


cliquons sur l'icône de dégradé 
haut-bas et refermons la boîte. Nous 
pouvons alors, avec notre dégradé, 
remplir le rectangle en cliquant à 
l'intérieur de celui-ci. 


Après avoir cliqué sur l'icône de 
sélection de brosses, découpons le 
texte en utilisant le bouton droit de 
la souris. Déplaçons-le pour le posi- 
tionner au-dessus du rectangle 
MAIS NE LE DÉPOSONS PAS tout 
de suite. Sélectionnons la couleur 0 
(Bleu Nuit) comme encre et 
appuyons sur la touche “o”. Cela va 
ajouter au texte, un contour d'à peu 
près un pixel d'épaisseur. Appuyons 
encore deux fois sur “o”. Nous 
avons ainsi un contour bien marqué 
autour de notre texte. Maintenant, 
nous pouvons le centrer dans le rec- 
tangle et l’y déposer en appuyant 
sur le bouton gauche de la souris. 


Le centrage d'un objet sur une page 
peut se faire très facilement à l'aide 
de l'option “coordinates” que nous 
avons activée tout à l'heure. Quand 
on découpe une brosse, il suffit de 
prendre la précaution de centrer 
l'objet à l’intérieur des lignes guides. 
Dans notre cas, découpons le rec- 
tangle contenant le texte, en faisant 
bien attention de le centrer dans la 
brosse, et plaçons-le au centre de 
l'écran en lisant les coordonnées. 
Soit, 352 divisé par 2 qui donne 176 


Amiga 


et 290 divisé par 2. 145. Nous pla- 
cerons donc notre brosse en 176,145. 
Cela en place, appuyons une fois sur 
le bouton gauche de la souris, puis, 
tout de suite après cliquons sur 
l'icône “undo” qui va faire dispa- 
raître la brosse que nous avons eu 
tant de mal à positionner. Mais non, 
je ne suis pas fou... Laissez-moi vous 
expliquer. Le but de cette 
manoeuvre n'était pas de dessiner 
notre brosse, mais simplement 
d'indiquer à DPAINT la position 
finale de notre brosse dans l’anima- 
tion. Bien que l'image ait disparu, la 
position a été mémorisée. 


ON ANIME 


Nous voici arrivés à l'animation en 
elle-même. Appuyons sur [Shift]-[,] 
([Shift]-[M] pour les claviers QWER- 
TY) qui va faire apparaître la boîte 
de dialogue “move”. Commençons 
par cliquer sur les icônes “brush” et 
“cyclic” pour désactiver ces options, 
et sur “move to” (icône ->O ), car 
nous avons donné à DPAINT la 
position vers laquelle nous voulons 
voir notre brosse se déplacer 
(contrairement à “move from” 
(icône O-> ) qui indique le début du 
déplacement). Réduisons le nombre 
d'images à 24 dans la fenêtre 
“count”. Comme nous travaillons en 
marche arrière, cela va laisser un 
blanc au début de l'animation. Par 


CRETE 74): 
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Amiga 


défaut, le nombre indiqué dans 
“count” correspond au nombre total 
d'images. Donc, pour obtenir une 
image de départ vide, il suffit de 
toujours soustraire 1. Réglons “Ease- 
in” à 5. Cela va permettre de rendre 
le début de l'animation plus “cou- 
lant”, c’est-à-dire que les déplace- 
ments entre chacune des cinq pre- 
mières images sont moins 
importants. 


Pour donner l'impression que la 
brosse vient de derrière l’observa- 
teur, réglons la distance de Z à 200. 
Maintenant cliquons sur “Preview”. 
Cela va nous montrer le mouvement 
de la brosse sans toutefois la dessi- 
ner. Réglons ensuite la distance de Y 
à 50 et regardons en “preview”. Cela 
semble correct. Mais si nous avions 
choisi des distances trop grandes, 
par exemple 500 sur Z et 200 sur Y, 
nous nous serions aperçu que la 
brosse n'apparaissait pas tout de 
suite à l'écran, du fait qu’elle venait 
d'une distance trop éloignée, et dans 
ce cas, nous aurions perdu des 
images, puisque sur 25, seulement 
les deux derniers tiers auraient été 
affichés. Ainsi, lors d’une preview, si 
votre brosse n'apparaît pas immé- 
diatement à l'écran, ajustez les dis- 
tances de façon à ne pas gaspiller 
d'images. 


Enfin, nous allons faire quelques 
derniers ajustements pour obtenir 
un mouvement “sympa”. Réglons 
les angles X et Z à 90 degrés et 
essayons une nouvelle fois en “pre- 
view”. Pas mal, non ? Oui, ça n'est 
pas très impressionnant en fil de fer, 
mais maintenant, nous avons assez 
travaillé, et c’est notre Amiga qui va 
faire le reste du boulot. Appuyons 
simplement sur “draw” et DPAINT 
va dessiner chaque image. Vous 
pouvez aussi en profiter pour aller 
vous chercher un café, car, suivant la 





résolution que vous avez choisie, il y 
en a pour 5 à 10 minutes. À la vôtre. 


Une fois de retour, vérifions si notre 
animation mijote toujours. Si le 
pointeur n'affiche plus son “Zzz”, 
c'est tout bon !!! Appuyons sur F10 
pour passer en plein écran et sur “5” 
pour lancer l'animation. Et voilà !!! 


Amusant ce que vous avez appris ? 
Une dernière petite correction pour 
la route. Faisons en sorte que le texte 
reste affiché un peu plus longtemps 
à la fin du mouvement. Pour cela, 
rendons-nous sur la dernière image 
([Shift]-[2]) et ouvrons la boîte de 
dialogue “Set Frame Count” du 
menu “Anim” pour régler le nombre 
d'images à 50. Cela aura pour effet 
d'ajouter 25 images à la fin de notre 
animation. Il est intéressant de noter 
que ces images sont toutes iden- 
tiques à celle où l’on se trouve, et 
qu'elles sont ajoutées à cet endroit 
précis de l'animation. Et la dernière 
touche, c'est promis, consistera à se 
rendre à la nouvelle fin de l’anima- 
tion ([Shift]-[2] pour effacer la der- 
nière image. Cliquons sur l'icône 
“CLR”. Une boîte de dialogue appa- 
raît et pour n'effacer que l’image qui 
nous intéresse, cliquons sur “Cur- 
rent Frame”. Maintenant, notre ani- 
mation débute et finit par une image 
vide. Appuyons une nouvelle fois 
sur “5” pour admirer le résultat 
final. “Classieux” n'est-il pas ? Il ne 
nous reste qu'à sauver le chef- 
d'oeuvre sur la disquette précédem- 
ment préparée avec l'option “Save” 
du menu “Anim”. 


QUESTIONS, REPONSES 


Comme je vous connais, je vais 
d'ores et déjà répondre à une paire 
de questions que certains d’entre 
vous ne manqueront pas de se 
poser. 


PE 1 


Q : Pourquoi utilise-t-on l’overscan 
puisque l'écran a une couleur de 
fond uniforme ? 


R : Nous utilisons le mode overscan, 
car notre brosse a été bougée depuis 
l'extérieur des coins de l’écran. Si 
nous n'avions pas utilisé ce mode, 
notre brosse ne serait apparue qu’à 
environ 1 centimètre du bord de 
l'écran. Rappelez-vous (surtout pour 
ceux qui travaillent en vidéo), 
quand vous avez une animation qui 
doit dépasser les bords de l'écran, 
utilisez toujours le mode overscan. 


Q : Pourquoi les lettres laissent-elles 
apparaître des escaliers pendant que 
la brosse se déplace ? 


R : Ce que nous venons de réaliser 
avec l'option “move” est en fait une 
sorte d'extension de l'option pers- 
pective, dont les paramètres change- 
raient automatiquement. Et comme 
dans tout calcul de perspective, 
DPAINT étant ce qu'il est, il y a tou- 
jours des erreurs qui se traduisent 
par l'apparition d’escaliers. Mais il 
existe pourtant des solutions. 


Premièrement, nous avons commen- 
cé avec une brosse de petite taille à 
partir de laquelle l’Amiga en a cal- 
culé une plus grande. Nous avons 
procédé de la sorte pour plus de 
simplicité. Pourtant, l'image aurait 
été de meilleure qualité si nous 
étions partis d’une grande brosse 
que nous aurions rétréci. 


Ensuite, nous avons déjà observé ce 
mouvement un bon nombre de fois. 
C'est du fait de cette répétition que 
nous avons remarqué ces défauts. 
Mais il faut se rendre compte, que le 
mouvement se déroulant en 3 ou 4 
secondes, le temps que l'oeil prête 
attention aux escaliers, ils ont déjà 
disparu. Vous pourrez d’ailleurs 
vérifier cela par vous-même, pas 








EE 


plus tard que ce soir, à la télévision, 
pendant les pubs ou les actualités. Si 
vous regardez d'assez près et atten- 
tivement, vous pourrez voir des tas 
d'escaliers dans les titres générés 
par ordinateur, mais ils disparais- 
sent si rapidement que personne n'y 
prête attention. 


Enfin, les concepteurs de DPAINT 
ont prévu un remède : l’anti-älia- 
sing. Cette fonction permet d'atté- 
nuer les escaliers en adoucissant les 
contours. Pour accéder à cette fonc- 
tion, il faut ouvrir la boîte de dia- 
logue “Perspective” en passant par 
les menus “Effect” “Perspective” 
“Settings..”. Nous trouvons ici trois 
niveaux d’anti-aliasing (None, Low, 
High). “None” est le choix par 
défaut que nous avons utilisé précé- 
demment. C'est avec le choix 
“High” que nous obtiendrons les 
meilleurs résultats. Mais si nous 
recommencions notre exemple avec 
cette option, le calcul prendrait plu- 
sieurs heures au lieu de 5 à 10 
minutes. Quoi qu'il en soit, même si 
l'anti-aliasing n'est pas une tech- 
nique irréprochable, en “High”, 
l'amélioration est tout de même très 
sensible. Pour les professionnels et 
les perfectionnistes, je conseille de 
faire un premier jet de leur anima- 
tion avec l’anti-aliasing réglé sur 
“None” puis, si le mouvement est 
correct, de relancer le calcul en 
“High” avant de sortir pour aller 
diner. 


Q : Pourquoi avons-nous commencé 
avec un écran de quatre couleurs ? 


R : Voilà qui est intéressant. Je vais 
essayer de vous expliquer cela sans 
entrer dans des considérations trop 
techniques. 


Il y a des limitations quant à la vites- 
se d’une animation, même sur un 
Amiga. Gardez à l'esprit que, pour 


chaque image de votre animation, 
votre ordinateur doit redessiner 
chaque pixel qui subit un change- 
ment. En moyenne, d’une image à 
l'autre, il n’y à pas tant de pixels qui 
changent. Toutefois, cela représente 
un potentiel important. Avec notre 
exemple, la taille de l'écran est de 
352x290. Si je sais encore compter, ça 
nous fait 102.080 pixels (408.320 
pixels pour ceux qui travaillent en 
haute résolution). Si le dessin com- 
plet changeait d’une image à l’autre, 
cela représenterait, dans le pire des 
cas, environ 400.000 pixels à redessi- 
ner. Jusque-là, ce n’est pas sorcier à 
comprendre, mais ça va se compli- 
quer. 


Rappelons-nous tout d’abord que 
notre ordinateur travaille en binaire, 
c'est-à-dire avec des 0 et des 1. Si 
nous choisissons de travailler avec 
un écran de huit couleurs, cela 
représente trois plans de bits. Si 
vous préférez, nous avons trois ran- 
gées de 0 et de 1, avec quatre cou- 
leurs, seulement deux rangées et 
une rangée avec deux couleurs (voir 
tableau). 


Avec un plan de couleur, il n’y a que 
deux possibilités, donc deux cou- 
leurs possibles. Le passage d’un 
pixel, d’une couleur à l'autre, ne 
nécessite donc la modification que 
d'un bit. Avec trois plans, il y a huit 
combinaisons, soit huit couleurs, ce 
qui entraîne la modification de trois 
bits. Bien sûr, cela demande plus de 
temps à l'ordinateur que de modi- 
fier un seul bit. Maintenant, si l’on 
multiplie ces trois bits par 400.000 
pixels, on commence à sentir la dif- 
férence. 


Essayez de reprendre notre exemple 
avec une palette de huit couleurs en 
utilisant la couleur 0 pour le fond, la 
couleur 1 pour les lettres et le 





contour de la boîte, et les couleurs 6 
et 7 (les deux dernières) pour le rem- 
plissage de la boîte. Vous remarque- 
rez que l'animation est considérable- 
ment ralentie et vous pouvez 
aisément imaginer le résultat avec 
16 ou 32 couleurs. 


L'astuce consiste à penser votre ani- 
mation à l'avance. N'utilisez que le 
minimum de bitplanes et choisissez 
vos couleurs judicieusement. Orga- 
nisez votre palette de façon à ce que 
les couleurs qui s’interchangent, 
soient le plus près possible l’une de 
l'autre. 


Voilà, c’est tout pour cette fois. Bon 
amusement et bonne animation. 


Jean-Michel DELOR 
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LES CAHIERS 


D'HYPERCARD (IV) 


Après avoir décrit succintement le fonctionnement d'HyperCard, 
nous allons nous intéresser exclusivement à son langage de 
programmation intégré: Hyper Talk. Comme je l'ai dit dans 
l'article précédent, la présentation d'HyperTalk sera opérée par le 
passage en revue de tous ses ordres, dans l'ordre alphabétique 
sans distinction de type. Je me rends compte que cette 
présentation exhaustive peut paraître superflue et rédhibitoire, 
maïs je pense que c'est la seule façon d'appréhender véritablement 
ce langage. Il existe un nombre impressionnant de livres traitant 
d'Hyper Talk, mais ce passage en revue me semble être un appoint 
sur leur contenu ou tout du moins un aide-mémoire disponible 








SYNTAXES : 
DEFINITION : 





EXEMPLE : 


d'HyperTalk. 


pour un prix plus que raisonnable (celui de ST Mag!). 










ABS(nombre) 
THE ABS OF nombre 

Retourne la valeur absolue de nombre (page 74) 
ABS (-66) 












ADD nombre1 TO nombre? 

Effectue l'addition de 2 nombres et place le résultat dans 
nombre? (page 44) 

ADD 7 TO field "toto" 


AFTER 
Préposition voulant dire ‘après’ (pages 22, 57 et 57) 
Pop card after card n 


ANNUITY(taux,nb) 
Retourne la valeur d’une annuité suivant la formule: 
annuity(taux,nb) = (1{1+faux)-nb)/taux (page 75) 


ANSWER texte WITH bouton [ OR bouton? | OR bouton3 1] 
Affiche une boite de dialogue avec le texte et entre 1 et 3 
boutons. Le dernier bouton peut être activé au moyen des 
touches ‘Entrée’ ou ‘Ret’. Le contenu du bouton sélection- 
né est placé dans le registre ÎT au retour de cette fonction 
(page 44) 

ANSKER "Vraiment ?" WITH "Oui" OR "Non" 


ARROWKEY | flèche ] 

Seul, message envoyé lors de l'appui sur l'une des 4 
touches fléchées du clavier. Ce message comporte un 
paramètre qui est le sens de la flèche utilisée: UP, DOWN, 
LEFT ou RIGHT. Suivi d’un paramètre, permet de se 
déplacer au sein de la pile. Le paramètre flèche peut être: 

















UP (vers la carte affichée après cette carte); DOWN (vers 
la carte affichée avant cette carte); RIGHT (vers la carte 
suivante); LEFT (vers la carte précédente) - (page 41). 


ASK [ mol_de_passe ] texte | WITH défaut ] 

Affiche une boîte de dialogue avec le texte et une zone 
d'entrée de texte remplie avec le texte défaut s'il est préci- 
sé, et deux boutons ‘OK’ et ‘Annuler’. L'utilisateur peut 
entrer un texte qui sera placé dans le registre IT au retour 
de cette fonction s’il clique le bouton ‘OK', sinon, une 
valeur nulle y sera placée. Si on ajoute un mot de passe, 
la réponse de l'utilisateur sera codée (page 44) 

ask "Votre nom ?" with field "Nom" 


ATAN(nombre) 
THE ATAN OF nombre 
Calcule l'arc tangente de nombre (page 75). 


AUTOHILITE 

Propriété ‘contraste auto’ d'un bouton. Si mis à TRUE, 
alors un clic sur ce bouton provoque une rapide double 
inversion vidéo de ce bouton. Si mis à FALSE, aucun effet 
visuel n'est produit lors du clic (page 107): 

Set autoHilite of button "toto" to true 


AUTOTAB 
Propriété ‘Retour = Tabulation’ d'un champ (pages 
annexes). 


AVERAGE(valeur]..valeurn) 
Calcule la moyenne d'une suite de nombres (page 75). 
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Le format que j'ai choisi, pour les représenter, est le suivant: 
Syntaxe des variantes du mot-clef. 
Que fait ce mot-clef succintement, et la page du manuel 
Apple où il est décrit. 

Un exemple de l'ordre quand cela sera nécessaire. 


Quelques détails au sujet de la syntaxe: un élément entre crochets (ex: [ paramètre |) est 
optionel. Une série d'élements entre crochets, séparés par des barres verticales (ex: 
[un | deux }), indique qu'il faut utiliser un seul de ces éléments 


De plus, pour rendre les choses plus claires, les ordres seront écrits en majuscules 
(n'oubliez pas qu'HyperTalk ne fait pas de différence entre majuscules, minuscules ou 
caractères accentués) et en gras. Les variables et autres paramètres en italique. Entrons 
dans le vif du sujet et commençons sans plus tarder la description de tous les ordres 


oo 


BACKGROUND 
BKGND 
BG 


Référence au fond (page 21). 


BEFP | x] 

Emet x fois le beep du Macintosh, Sans paramètre, une 
seule fois (page 45) 

Beep four 

BEFORE 


Préposition voulant dire ‘avant’ (pages 22, 55 et 57): 
pop card before carte n 


BLACK 


| Couleur noire (page 63) 


BLINDTYPING 
Propriété ‘saisie masquée’ (page 91) 
set blindTyping to true 


BOTTOM 

Position de la base d'un objet par rapport à la carte affi- 
chée (pages annexes): 

set the bottom of button "Entrée" to le bas 


BOTTOMRIGHT 

Position du coin inférieur droit d'un objet par rapport à la 
carte affichée (pages annexes): 

set the bottomRight of button "Entrée" to 
coin inf droit 































BROWSE 
Outil utilisation (pages 45). 


CLOSECARD 


vocales), ou par l'intermédiaire du modem (s'il est 
Message envoyé lorsque l'on quitte la carte (page 40). 


normes Hayes). Le modem est initialisé avec la chaîne 
contrôle (page 48). 























BRUSH 
Outil Pinceau (pages 45 et 97). 


CLOSEFIELD 
Message envoyé lorsque l'on quitte un champ après 
modification (page 38). 


DISKSPACE() 
THE DISKPACE 
Retourne la place disponible sur le disque. 





BUCKET 
Outil Pot de peinture (page 45). 





CLOSESTACK 

Message envoyé lorsque l'on quitte la pile (page 42). DIVIDE registre BY nombre 

Effectue la division de registre par nombre et place le résul- 
tat dans registre (page 48): 


divide field "nombre" by two 








CANTDELETE 
Propriété indiquant la possibilité de suppression d'une pile, 
d'un fond ou d'une carte (pages annexes). 








COMMANDKEY() 

THE COMMANDKEY 

Indique si la touche ‘Commande’ est enfoncée ou non 
(page 76). 









CANTMODIFY 
Propriété indiquant si une pile est verrouillée (pages 
annexes), 


DO commande 
Permet d'exécuter la ligne commande (page 48): 
do "beep" 66 "two" 








COMPOUND/(faux,nb) 
Calcule les intérêts composés suivant la formule: 




















CENTERED 
Propriété indiquant si une forme a son origine depuis son 
centre (page %). 


DOMENU item 
Simule le clic d'un item du menu au sein d'un script 


(page 49): 
doMenu "Delete Card" 


compound(taux,nb) = (1 + taux) (page 76). 








CONTROLKEY touche 
Indique si la touche ‘Control’ est enfoncée avec la touche 
touche (page 41). 







CHARTONUM(curactère) 

THE CHARTONUM OF caractère 

Retourne la valeur ASCII du caractère ou du premier 
caractère si c'est un texte (page 75): 

put charToNum(it) into valeur 


DOWN 
Valeur que prend une touche enfoncée (page 70). 







CONVERT valeur TO format 
Convertit valeur (date ou heure) dans un format standard 
(page 47). 





DRAG FROM x TO y | WITH touche | 

Simule le déplacement de la souris avec le bouton enfon- 
cé depuis la coordonnée x jusqu'à la coordonnée y et avec 
la touche touche enfoncée (page 49): 

drag from the clickloc to the loc of btn "toto" 





CHOOSE outil TOOL 
Simule le choix d’un outil dans la palette des outils. Les 
outils admis sont: BROWSE (Utilisation), SELECT (Sélec- 
tion), BRUSH (Pinceau), SPRAY (Vaporisateur), BUCKET 
(Pot de peinture), TEXT (Texte), BUTTON (Bouton), 
LASSO (Lasso), ERASER (Gomme), RECTANGLE (Rec- 
tangle), OVAL (Ovale), REGULAR POLYGON (Polygo- 
ne), FIELD (Champ), PENCIL (Crayon), LINE (Ligne), 
ROUND RECT (Rectangle à coins arrondis), CURVE 
(Tracé), POLYGON (Polygone) - (page 45): 

choose line tool 






COS(aleur) 
THE COS OF valeur 
Retourne le cosinus de vuleur (page 77). 






DRAGSPEED 
Vitesse de déplacement du curseur souris (page 92). 








CURSOR 
Change le curseur souris (page 92 et annexes): 
set the cursor to hand 






EDIT SCRIPT OF objet 
Permet de modifier le script de l'objet objet comme si on 
l'avait demandé manuellement (page 50). 







CURVE 
Outil tracé (page 45). 








EDITBKGND 
Propriété indiquant si l'on travaille sur le fond ou sur la 
carte (page 91). 













CLICK AT #,v | WITH touche ] 
Simule un clic à l'endroit désigné par les coordonnées h et 
v avec la touche touche enfoncée (shiftKey, optionKey ou 
commandKey) - (page 46): 

click at 40,40 with shiftKey 


THE | SHORT | ABBREVIATED | LONG | DATE 
{ SHORT | ABBREVIATED | LONG | DATE() 

Retourne la date suivant un format défini (page 77): 
put the long date into field "Date" 





EIGHT 
Le chiffre 8 (page 71): 
Beep eight 


ELSE 
Voir IF THEN ELSE (page 33). 







DELETE partie OF registre 
Enlève une partie du texte d'un registre (page 47): 
delete first char of field "contenu" 







CLICKH() 
THE CLICKH 

Retourne la position horizontale du curseur souris par rapport 
au bord gauche de l'écran (pages annexes). 



















DELETEBACKGROUND 
Message envoyé lorsque l'on supprime le fond de la der- 
nière carte (pages annexes). 


EMPTY 

(deux guillemets côte à côte) 

Constante indiquant une chaîne de caractères vide (page 70): 
put empty into texte 


END handler 
Indique la fin d'un handler de nom handler (pages 32 et 36): 
end openCard 












DELETEBUTTON 
Message envoyé lorsque l'on supprime le bouton (page 38). 


DELETECARD 
Message envoyé lorsque l'on supprime la carte (page 39). 


Retourne la position verticale du curseur souris par rap- 
port au haut de l'écran (pages annexes). 











CLICKLOC() 
THE CLICKLOC 
Retourne la position du dernier clic (page 76). 













DELETEFIELD : 
Message envoyé lorsque l'on supprime le champ (page 38). 


DELETESTACK 
Message envoyé lorsque l'on supprime la pile (page 41). 


DIAL numéro | WITH MODEM | contrôle ] ] 

Envoie, par l'intermédiaire du haut-parleur et du port 
sonore du Macintosh, les fréquences nécessaires pour 
composer le numéro de téléphone numéro (fréquences 


END IF 
Indique la fin d'une structure IF … END IF. Voir IF THEN 






CLOSE FILE nom 
Fermeture d’un fichier précédemment ouvert (page 46): 
close file "fichier" 














CLOSE PRINTING 
Effectue un ‘flush de l'impression (page 47). 


Indique la fin d'une structure REPEAT … END REPEAT 
(pages 32 et 36). 












ENTERINFIELD 
Message envoyé lorsque l'on entre dans un champ (pages annexes). 


CLOSEBACKGROUND 
Message envoyé lorsque l'on quitte le fond (page 41). 














ENTERKEY 
Message envoyé lorsque la touche ‘Entrée’ est enfoncée 


(page 40) 


ERASER 
Outil Gomme (page 45). 












EXIT handler 
Quitte prématurément un handler (pages 17, 4 et 36). 


EXIT TO HYPERCARD 
Rend la main à HyperCard (pages 17, 34 et 36). 









EXIT REPEAT 
Quitte prématurément une boucle REPEAT … END 
REPEAT (pages 17, 34 et 3%). 








EXP(valeur) 
THE EXP OF valeur 
Retourne l'exponentielle de leur (page 77). 








EXP1(oaleur) 
THE EXP1 OF valeur 
Retourne l'exponentielle de valeur -1 (page 77). 







EXP2(valeur) 
THE EXP2 OF valeur 
Retourne 2 à la puissance valeur (page 78). 






FALSE 
Booléen ayant la valeur ‘faux’ (page 70). 






FILLED 
Propriété indiquant le remplissage des formes (page %6). 


FIND chaine IN registre 
Permet de rechercher une suite de caractères chaine! dans 
registre (page 50): 

find "toto" in field "titi" 










FIVE 
Le chiffre 5 (page 71). 









FLASH n 
Fait clignoter rapidement n fois l'écran du Mac. Com- 
mande externe incluse dans HyperCard. 

flash five 









FORMFEED 
Caractère de saut de page (page 70). 







FOUNDCHUNK() 
THE FOUNDCHUNK 
Retourne le texte trouvé par le dernier ordre FIND (pages 










Retourne le champ trouvé par le dernier ordre FIND 
(pages annexes). 







FOUNDLINE() 
THE FOUNDLINE 

Retourne la ligne et le champ trouvés par le dernier ordre 
FIND (pages annexes). 











FOUNDTEXT() 
THE FOUNDTEXT 

Retourne le texte trouvé par le dernier ordre FIND (pages 
annexes). 







FOUR 
Le chiffre 4 (page 71). 







FREESIZE 
Retourne, en octets, la place récupérable sur un disque 


(page 100). 


FUNCTION handler paramètres 
Permet d'indiquer que le handler est une fonction avec 
une liste de paramètres (page 32): 

function toto argument 













FUNCTIONKEY | chiffre | 
Permet de simuler l'appui d’une des 15 touches de fonction 
de numéro chiffre disponibles sur le clavier étendu du Mac 
ou de connaître quelle touche a été enfoncée (page 41). 










GET variable [ OF objet ] 
Place la valeur de variable dans IT (page 51): 
get the last char of field "toto" 











GLOBAL variablel,...variablen 
Définit les variables comme étant globales (pages 26 et 51): 
global numéro, nb 









GO TO Jobjet [ OF hiérarchie | 
Permet d'aller à l'objet désigné qui peut être une pile, une 
carte ou un fond (page 51): 

go card ID 1276 of "ma pile" 









GRAY 
Couleur grisée (page 63). 






GRID 
Propriété indiquant si la grille de dessin est activée (page 95). 


THE HEAPSPACE 
Retourne la place mémoire disponible (pages annexes). 














HEIGHT 
Propriété indiquant la hauteur d'un objet (pages 





Ouvre la pile “Aide” (page 42). 






HIDE élément 
Cache un élément (barre des menus, un objet, etc.) - 
(page 52): 

hide menuBar 










HIDE | CARD | BACKGROUND | PICTURE 
HIDE PICTURE OF | carte | fond ] 

Cache ou affiche un dessin pouvant être de fond ou de 
carte (page 52). 









HILITE 
Propriété indiquant si l'aspect visuel d’un bouton doit 
être foncé ou non (page 107): 

set the hilite of button "zut" to false 
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ICON 
Propriété indiquant l'icône que doit revêtir un bouton 
(page 106). 


ID 

Numéro d'identification d'un objet donné par HyperCard 
Jors de sa création (pages 22, 101 et 102): 

card 1D 1568 


IDLE 

Flot de messages envoyés lorsqu'HyperCard ne fait rien 
(page 40): 

on idle 


IF condition THEN instructions! | ELSE instructions? | END IF 
Si condition est réalisée alors on exécute le premier groupe 
d'instructions sinon, on exécute le deuxième, s'il existe 


(page 33): 
if toto is not "OK" then 


Préposition voulant dire ‘dans’ (pages 27, 55 et 57): 
put it into msg box 


Propriété indiquant la position relative d'un objet par 
rapport au coin supérieur gauche de l'écran (pages 
annexes). 


LENGTH(Hexte) 

THE LENGTH OF texte 

Retourne le nombre de caractères composant le texte (page 78): 
put the length of it into longueur 


LINEFEED 
Caractère saut de ligne (page 70). 


LINESIZE 
Propriété indiquant l'épaisseur du tracé (page 95). 


LN(valeur) 
THE LN OF valeur 
Retourne le logarithme népérien de valeur (page 78). 


LN1(oaleur) 
THE LN1 OF vnleur 
Retourne le logarithme népérien de (valeur + 1) - (page 78). 


Retourne deux nombres indiquant la position d'un objet 
par rapport au coin supérieur gauche de la fenêtre. Le 
premier est la position horizontale et le second, la posi- 
tion verticale (pages 94 et 103): 

click at the loc of field "Nb" 











LOCKMESSAGES 
Propriété permettant la suppression de certains messages 
pour accélérer l'exécution d'un handler (page 93). 








LOCKRECENT 
Propriété permettant de commander l'historique (page 93). 







LOCK SCREEN 
Equivalent à set the lockscreen to true (pages annexes). 







LOCKSCREEN 
Si mis à TRUE, gèle l'écran. Si mis à FALSE, dégèle 
l'écran (page 92): 

set the lockscreen to false 









LOCKTEXT 
Propriété indiquant si un champ est verrouillé (page 105). 







Retourne le logarithme base 2 de valeur (page 79), 





MAX{valeurl,..valeurn) 
Retourne la valeur la plus grande de la liste passée en 
paramètre (page 79). 


ME 
Retourne le registre sur lequel on travaille (pages 14 et 
annexes): 

if line 15 of me is "toto" then. 












[THE | MENUBAR 
Désigne la barre des menus (page 52): 
show the menuBar 










MESSAGE BOX 
MSG! BOX | 

Désigne la boîte des messages (pages 27 et 52): 
put it into msg 








MIN(valeurl,.valeurn) 
Retourne la valeur la plus petite de la liste passée en 
paramètre (page 79). 


MOUSE) 
THE MOUSE 

Retourne l'état du bouton de la souris (page 79): 
if the mouse is up then. 











MOUSECLICK() 
THE MOUSECLICK 
Teste si le bouton de la souris a été cliqué (page 80). 







MOUSEDOWN 
Message envoyé à l'objet sur lequel on clique (page 39). 







MOUSEENTER 
Message envoyé à l'objet dans lequel la souris entre (page 39). 











Retourne la position horizontale relative par rapport au 
bord gauche de l'écran et le curseur souris (page 80): 
put the mouseH into posH 








MOUSELEAVE 
Message envoyé à l'objet que la souris quitte (page 39). 











MOUSELOC() 
THE MOUSELOC 

Retourne la position relative de la souris. Le premier 
nombre est la position relative horizontale et le second, la 
position relative verticale (page 80): 

if the mouseloc is the loc of field. 










MOUSESTILLDOWN 
Message envoyé à l'objet lorsque le bouton de la souris est 
enfoncé alors qu'elle passe sur cet objet (page 39). 







MOUSEUP 
Message envoyé à l'objet que l'on clique (page 39): 
on mouseUp 






MOUSEV() 
THE MOUSEV 

Retourne la position verticale relative par rapport au bord 
supérieur de l'écran et le curseur souris (page 81): 

put the mousV into posV 










MOUSEWITHIN 
Message envoyé à un objet lorsque la souris passe dessus 
(page 39). 










MULTIPLE 
Propriété indiquant la possibilité de dessiner des formes 
multiples (page 9%). 








MULTIPLY nombre1 BY nombre? 
Effectue la multiplication de nombre! par nombre2 et met 
le résultat dans nombrel (page 53): 

mltiply it by 2 










MULTISPACE 
Propriété indiquant l'espace entre les formes multiples 
(page %6). 











THE SHORT | ABBREV | LONG | NAME OF objet 
Propriété indiquant ou donnant le nom d'un objet (pages 
99, 100 et 102): 

Put the long name of the target into field "Non" 








NEWBACKGROUND 
Message envoyé à la création d'un fond (page 41). 







NEWBUTTON 
Message envoyé à la création d'un bouton (page 38). 







NEWCARD 
Message envoyé à la création d’une carte (page 39). 






NEWFIELD 
Message envoyé à la création d'un champ (page 38), 






NEWSTACK 
Message envoyé à la création d'une pile (page 41). 






NEXT 
Signifie ‘suivant’ (pages 22 et 52): 
go next card 






NEXT REPEAT 
Permet de revenir au début des instructions de la structu- 
re (page 36): 

if it is empty then next repeat 
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THE NUMBER OF objets 
Propriété indiquant le numéro d'un objet ou retournant le 
nombre d'objets (pages 81,100 et 102): 

the number of cards 









NUMBERFORMAT 
Propriété indiquant le formatage des nombres (page 92). 







NUMTOCHAR(oaleur) 
THE NUMTOCHAR OF valeur 
Convertit valeur en code ASCII (page 81): 







Préposition voulant dire ‘de’, utilisée dans quasiment 
toutes les fonctions (pages 28 et 74): 
the abs of field "valeur" 














OFFSET(partie texte) 
Recherche si la chaîne partie est dans la chaîne texte (page 82): 
get offset (it, "chaîne") 









ON handler | paramètres | 
Début d'un handler comportant une liste de paramètres 
séparés par des virgules (page 33): 
on mouseUp 








ONE 
Le chiffre 1 (page 71). 











Lance l'application programme et, dans le premier cas, 
ouvre le document do, puis retourne à l'endroit où l'on se 
trouvait après la fin de l'application (page 53). 









OPEN FILE fichier 
Ouvre ou crée un fichier texte (page 54): 
open file "HD1:HyperCard:essai" 


OPEN PRINTING | WITH format ] 
Prépare une impression avec éventuellement ouverture 
de boîtes de dialogue (page 54). 










OPENBACKGROUND 
Message envoyé à l'ouverture du fond (page 41), 






OPENCARD 
Message envoyé à l'ouverture d’une carte (page 40): 
on openCard 


OPENFIELD 
Message envoyé lorsque l'on entre dans un champ (page 39). 









OPENSTACK 
Message envoyé à l'ouverture d’une pile (page 42). 







OPTIONKEY() 
THE OPTIONKEY 

Retourne l'état de la touche ‘Option (page 82): 
if the optionKey is down then. 
















OR 
‘Ou’ entre 2 valeurs (page 67): 
if toto = 8 or toto = 9 then. 








OVAL 
Outil ovale (page 45). 







PARAM(r) 
THE PARAM OF » 
Retourne la valeur du n-ième paramètre du handler (page 82). 








PARAMCOUNT) 
THE PARAMCOUNT 
Retourne le nombre de paramètres transmis à un handler 


(page 82). 


THE PARAMS 
Retourne la liste des paramètres transmis à un handler 
(page 82): 

put the params into msg box 






















PASS message 
Quitte un handler et le message message continue son 
chemin dans la hiérarchie (page 34): 

pass idle 


PATTERN 
Propriété indiquant ou définissant la trame qu'utilisent 
les outils de dessin (page 97). 












PENCIL 
Outil Crayon (page 45). 







PI 
Le nombre x (3.1415926...) - (page 70). 












PLAY nom tempo vitesse notes 
PLAY STOP 

Joue un son numérisé de nom nom avec le tempo tempo, à 
la vitesse vifesse, et la liste de notes notes permettent de 
jouer une mélodie, dans ce cas, nom est le nom d'un ins- 
trument. La deuxième syntaxe arrête le son (page 54): 
play harpsichord tempo 112 gfde c a 


POLYSIDES 
Propriété indiquant le nombre de côtés des figures (page 98). 


POP CARD | où | 
Revient à la carte enregistrée, ou à la position où (page 55): 
Pop card after carte n 












POWERKEYS 
Propriété indiquant si les raccourcis clavier sont opéra- 
fionnels (page 91). 










Préposition voulant dire ‘précédent’ (pages 22 et 52): 
go prev card 


PRINT doc WITH programme 
Lance une impression du fichier doc au moyen de l'appli- 
cation programme (page 56): 

print "fichier" with "TeachText" 


PRINT n CARDS 
PRINT CARD 
Lance l'impression de n cartes, ou une (page 56). 


















PUSH CARD 
PUSH RECENT CARD 

Enregistre la carte courante, ou la range dans la liste des 
miniatures la carte (page 57): 
push card 









PUT valeur 
PUT [ INTO | BEFORE | AFTER | registre 

Range valeur dans IT, ou dans, avant, ou après le registre 
registre (page 57): 

put "bonjour" before field "toto" 















QUIT 
Message envoyé lorsque l'on quitte HyperCard (page 42). 


QUOTE 
Le caractère “guillemet” ()- (page 70). 














RANDOM{(valeur) 
THE RANDOM OF couleur 

Génère un nombre aléatoire compris entre 1 etvuleur (page 83}: 
put the random of it into msg box 









READ FROM FILE fichier UNTIL caractère 
READ FROM FILE fichier FOR nb 

Lit le fichier fichier jusqu'au caractère d'arrêt caractère, ou 
en lit nb caractères (page 58): 











Propriété indiquant la taille d'un objet (pages 94 et 109): 
get the rect of button "toto" 









REGULAR POLYGON 
REG POLY 


Outil polygone régulier (page 45). 


REPEAT FOR nb TIMES 
REPEAT FOR nb 
REPEAT nb TIMES 
Effectue les instructions suivantes nb de fois (page 35): 
repeat for seven times 





















REPEAT WHILE condition 
Effectue les instructions suivantes tant que condition est 
TRUE (page 35): 

repeat while it is not empty 


REPEAT UNTIL condition 
Effectue les instructions suivantes jusqu'à ce que condi- 
tion devienne TRUE (page 35): 

repeat until it is empty 


REPEAT | FOREVER | 
Effectue éternellement les instructions suivantes (page 35). 









REPEAT WITH registre = deb | TO | DOWNTO | fin 
Effectue les instructions suivantes (fin-deb) fois en incré- 
mentant (ou décrémentant) registre (page 35): 
repeat with i=1 to the number of cards 









RESET PAINT 
Remet toutes les propriétés de dessin à leur valeur par 
défaut (page 59). 
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Retourne le texte fourni par le handler exécuté précédem- 
ment (page 83). 












RESUME 
Message envoyé lorsque l'on revient à HyperCard après 
avoir ouvert une autre application (page 42). 








RETURN | valeur | 
Termine une fonction et retourne valeur ou le caractère 
‘retour-chariot’ (pages 32 et 70): 

return résultat 









RETURNINFIELD 
Message envoyé lorsque la touche retour-chariot est pres- 
sée dans un champ (pages annexes). 


RETURNKEY 


Message envoyé lorsque la touche return est enfoncée 
(page 40). 


RIGHT 
Indique la position droite d'un objet par rapport au bord 
gauche de l'écran d'HyperCard (pages 9 et annexes). 















ROUND(caleur) 
THE ROUND OF valeur 
Retourne la valeur arrondie de valeur (page 84). 











ROUND RECTANGLE 
ROUND REC 
Outil rectangle à coins arrondis (page 45). 










SCREENRECT() 

THE SCREENRECT 

Retourne les coordonnées de l'écran du Mac (pages 
annexes). 







SCRIPT 
Propriété indiquant le script d’un objet de la pile courante 
(page 99, 101 et 102): 

put the script of button "abc" into it 












SCROLL 
Indique le nombre de pixels d'un champ ayant défilé 
(pages 62 et 105): 

set the scroll of bg field "toto" to n 








SECONDS() 
THE SECONDS 

Retourne le nombre de secondes écoulées depuis le er 
Janvier 1904 (page 84). 











SELECTEDCHUNK() 
THE SELECTEDCHUNK 
Retourne la position du texte sélectionné (pages annexes). 







Retourne le champ contenant la sélection (pages 
annexes). 











SELECTEDLINE() 
THE SELECTEDLINE 

Retourne la ligne du champ contenant la sélection (pages 
annexes). 









SELECTEDTEXT() 
THE SELECTEDTEXT 

Retourne Le texte sélectionné (pages annexes). 

SEND message TO objet 

Permet d'outrepasser la hiérarchie et d'envoyer un messa- 
ge directement à un objet (page 59): 
send mouseUp to bg button "toto" 









SET THE propriétél OF objet TO valeur 
Permet de modifier une propriété d'un objet (page 60): 
set the Hilite of btn ID 2365 to false 










SEVEN 
Le chiffre 7 (page 71). 







Retourne l'état des touches Shift (page 84). 





SHOW objet | AT pos | 

Affiche un objet à la position pos ou à sa précédente posi- 
tion (page 60): 

show the menuBar 







SHOW x CARDS 
Affiche rapidement n cartes (page 60). 






SHOWLINES 
Propriété indiquant si les lignes du champ sont visibles 
(page 105). 


SHOWNAME 
Propriété indiquant si le nom du bouton est visible (page 106). 









SHOWPICT 
Propriété indiquant si le dessin de la carte ou du fond est 
visible (pages annexes). 







SHOW | CARD | BACKGROUND | PICTURE, SHOW 
PICTURE OF | carte | fond ] 
Rend un dessin visible (pages annexes). 








SIN(oaleur) 
THE SIN OF valeur 
Retourne le sinus de valeur (page 85). 







SIX 
Le chiffre 6 (page 71), 







SIZE 
Retourne la taille de la pile en octets (page 100). 






SORT | ASCENDING | DESCENDING | | TEXT | NUMERIC | 
DATETIME | INTERNATIONAL | BY critère 
Permet de trier des éléments suivant critère (page 61): 


sort descending text by field "Nb" 


SOUND( 
THE SOUND 

Retourne le son en cours. Si rien n'est en cours, done est 
retourné (page 85): 

wait until the sound is done 
















SPACE 
Le caractère ‘espace’ (page 70). 





Retourne la racine carrée de valeur (page 85). 






SPRAY 
Outil de dessin Vaporisateur (page 45). 






STACKSPACE 
Retourne la place libre dans la pile. 









Propriété indiquant le style d'un objet (page 103): 
get the style of field "essai" 







SUBTRACT nombre FROM registre 
Soustrait nombre de registre (page 61): 
subtract one from it 









SUSPEND 
Message envoyé lorsqu'on lance une autre application 
depuis HyperCard (page 42). 









TAB 
Le caractère de tabulation (page 70). 










TABKEY 
Indique si la touche Tab est appuyée ou simule l'appui de 
cette touche (page 40). 








TAN(oaleur) 
THE TAN OF valeur 
Retourne la tangente de valeur. 







[THE | TARGET 
Indique l'objet qui reçoit le message (page 14, 86 et 
annexes). 











TEXTALIGN 
Propriété indiquant ou définissant l'alignement du texte. Peut 
être : LEFT, CENTER ou RIGAT (page 98 et 104): 

set textAlign of field "essai" to centered 












TEXTARROWS 
Propriété indiquant si les flèches permettent la navigation 
au sein de la pile (page 90): 

set textArrows to FALSE 











TEXTFONT 
Propriété indiquant ou définissant la police de caractères à 
utiliser (pages 98 et 104): 

set the textFont to "Geneva" 











TEXTHEIGHT 
Propriété indiquant ou définissant la hauteur des lignes 
(pages 99 et 106). 









TEXTSIZE 
Propriété indiquant ou définissant le corps des caractères 
(pages 98 et 104): 

set the textSize to 24 
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TEXTSTYLE 
Propriété indiquant ou définissant les attributs de texte. Les 
Styles sont: PLAIN, BOLD, ITALIC, UNDERLINE, OUTLI- 
NE, SHADOW, CONDENSED et EXTEND (pages 98 et 105): 
set the textStyle to bold 











THE 
Article voulant dire ‘le’. Remplace en général les paren- 
thèses quand il est utilisé conjointement avec OF (page 74): 
the abs of. 










THIS 
Désigne la carte courante (page 22 et 52): 
if the name of this card is. 







Retourne le nombre de soixantièmes de seconde depuis 
l'allumage du Mac (page 86 et annexes). 










[THE ][ SHORT | ABBREV | LONG | TIME( 
Retourne l'heure (page 86): 
put the long time into field "Heure" 





Retourne l'outil en cours d'utilisation (pages 45 et 87). 









TOP 
Propriété indiquant le haut d'un objet par rapport au 
haut de l'écran (pages annexes). 









TOPLEFT 
Propriété indiquant le coin haut gauche d'un objet par 
rapport au coin supérieur gauche de l'écran (pages 
annexes). 










TRUE 
Valeur booléenne signifiant l'état qu'une condition est 
réalisée (page 71): 

if the Hilite of btn “az” is true then. 








TRUNC(onleur) 
THE TRUNC OF valeur 

retourne la partie entière de valeur (page 87): 
put trunc(field ID 13754) 













TYPE texte [ WITH touche ] 
Simule la frappe au clavier avec la touche touche (Cmd, 
Opt ou Shift) enfoncée (page 62). 






UNLOCK SCREEN | WITH effet [ vitesse ] [ TO dessin } ] 
Dégèle l'écran avec un effet visuel effet à la vitesse vitesse. 
Equivalent à set the lockScreen to false, avec éventuelle- 
ment un desin placé sur la carte à la fin (pages annexes): 

unlock screen with dissolve very fast 









UP 
Constante indiquant l'état d'une touche ou du bouton 
souris (page 71): 

































USERLEVEL 
Propriété indiquant ou définissant le niveau utilisateur 






Propriété indiquant si l'utilisateur a le droit de modifier 
une pile verrouillée (pages annexes). 








VALUE(expression) 
THE VALUE OF expression 

Retourne la valeur de expression (page 87): 

put the value of field "VALEUR" into it 











VISIBLE 
Propriété indiquant ou définissant si un objet est visible 
ou non (pages 94 et 104). 








VISUAL EFFECT effet | vitesse | TO dessin ] | 
Le prochain changement d'écran sera effectué avec un 
effet visuel effet à la vitesse vitesse vers un dessin dessin. 
Les effets possibles sont: SCROLL UP, SCROLL DOWN, 
SCROLL LEFT, SCROLL RIGHT, IRIS OPEN, IRIS 
CLOSE, VENETIAN BLINDS, WIPE UP, WIPE DOWN, 
WIPE LEFT, WIPE RIGHT, CHECKERBOARD, DIS- 
SOLVE, PLAIN, ZOOM OPEN, ZOOM CLOSE, ZOOM 
IN, ZOOM OUT, BARN DOOR CLOSE et BARN 
DOOR OPEN. Les vitesses autorisées sont: SLOW, 
SLOWILY, VERY SLOW, VERY SLOWLY, FAST et VERY 
FAST. Le dessin peut être: WHITE, CARD, GRAY, 
INVERSE ou BLACK (page 62). 


















WAIT FOR femps | SECONDS | SEC | TICKS | TICK | 
Attente de temps (page 63). 








WAIT UNTIL condition 
Attente d'une condition (page 63): 
wait until the sound is done 








WAIT WHILE condition 
Attente tant que condition non réalisée (page 63). 







WHITE 
Couleur blanche (pages 63). 







WIDEMARGINS 
Propriété indiquant ou définissant les marges d'un 
champ (page 106). 









WIDTH 
Propriété indiquant la largeur (en points) d’un objet 
(pages annexes). 









WRITE texte TO FILE nom 
Ecriture de texte dans le fichier nom (page 63): 
write it to file “fichier” 









ZERO 
Le chiffre 0 (page 71). 





L'émulation Mac sur 
3615 STMAG: 


Tapez * MAC. 








CHAR) 
- une sous-chaîne (CHAR début TO fin OF...) 


On peut ainsi désigner une sous-chaîne à la lettre près en faisant, par exemple: 
put "Bonjour monsieur" into it 
put char 2 to 4 of it into texte 


put char 9 of it into textel 

put char 4 of word 2 of it into texte? 

La variable texte contiendra ‘onÿ. La variable textel contiendra ‘m’. La variable texte2 contiendra ‘s/. Un item est un élé- 
ment dont le séparateur est la virgule. La notion de ligne existe dans le cas des champs. La position peut aussi s'exprimer 
par sa position dans lun des termes suivants: 

FIRST (ler), SECOND (2e), THIRD (3e), FOURTH (4e), FIFTH (5e), SIXTH (be), SEVENTH (7e), EIGTH (8e), NINTH 
(3e), TENTH (10), MIDDLE ou MID (milieu), LAST (dernier), ANY (n'importe lequel). 

On trouve ces termes à la page 52 du manuel Apple. 

On peut donc écrire: 

last word of first line of field "essai" 











Voilà, c'est fini pour cette fois. Vous avez du pain sur la 
planche, et il ne vous reste plus qu'à essayer vous-même 
ce que vous venez de parcourir. Vous disposez ainsi d'un 
aide-mémoire complet, et je vous invite à me rejoindre 
dans notre prochain numéro pour la suite des Cahiers 
d'HyperCard. 

Christian Magrin 








Nous avons tenu à publier cette liste en une 
seule fois, afin de vous éviter d'avoir à consulter 
de multiples numéros. Pour des raisons de place, le 
cahier Macintosh est ce mois-ci réduit à sa plus 


simple expression : une seule rubrique. Rassurez- 
vous, ce cahier reprendra sa taille normale dès le 
prochain numéro. 
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Quels facteurs sont à 
l’origine d'UNIX 
International ? 


Il faut revenir à 1988, l’année où plu- 
sieurs clients d'AT&T concernés par 
System V décidèrent de mettre sur 
pied leur propre organisation - on 
l’appela alors le Hamilton Group. 
Son lancement, sous le nom d'Open 
Software Foundation, eut lieu en 
mai 88, et parmi les participants les 
plus actifs, on notait : IBM, DEC, 
Hewlett-Packard, Nixdorf, Siemens, 
Philips, Apollo, etc. De leur point de 
vue, il s'agissait de réagir au fait 
qu'AT&T exerçait un contrôle trop 
important sur un produit dont ils 
dépendaient étroitement, sans qu'ils 
puissent avoir de véritable pouvoir 
sur ses orientations futures, et au 
fait qu'AT&T favorisait davantage 
certains clients que d'autres, ce qui 
avait des répercussions sur la com- 
pétitivité. 


En face de ces raisons invoquées par 
les membres de l’OSF, les autres 
clients d'AT&T jugèrent que, en 
dépit du fait qu'AT&T avait proba- 
blement fait, à quelques reprises, 
des choses qui n'auraient pas dû 
être faites, étant donné les investis- 
sements considérables qu'ils 
avaient, eux et leurs propres clients, 
consentis autour de System V, ils 
n'avaient guère envie de repartir de 
zéro et de développer leur propre 
système, mais plutôt de rechercher 
une coopération constructive avec 
AT&T. De toutes ces considérations 
est né l’Archer Group, officiellement 
lancé sous le nom d’UNIX Interna- 
tional, fin janvier 1989, qui regrou- 





pait environ une trentaine de socié- 
tés. Les plus importantes en 
Europe : ICL, Olivetti, et en France : 
Alcatel, SMT-Goupil, côtoyaient 
Unisys, NCR, Amdhal, Sun, AT&T 
Computer Systems, etc. 


Les proportions entre les 
différentes catégories de 
membres se sont-elles 
modifées depuis ? 


La part prépondérante des construc- 
teurs de systèmes s’est réduite pro- 
gressivement : nous avons désor- 
mais plus de membres parmi les 
utilisateurs finaux, les intégrateurs 
de systèmes, et les développeurs 
d'applicatifs. C’est un résultat très 
encourageant. La plupart des 
constructeurs avaient un intérêt 
majeur dans la constitution d'UNIX 
International, mais maintenant que 


REPARTITION GEOGRAPHIQUE 
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Amérique Asie Europe 
nous sommes parvenus à établir une 
plate-forme stable, les sociétés de 
logiciels, commençant à percevoir 
ses avantages, désirent se joindre à 
nous pour avoir accès aux informa- 
tions de manière anticipée, et parti- 
ciper au Plan de Développement (1). 


Sur quelle base est établi 
UNIX International ? 


La charte assigne à UNIX Internatio- 
nal le rôle d'organisme de planifica- 
tion de produits issus de la concerta- 


Le terme UNIX est présent à chaque page de ce dossier, aussi ra 


tion de l’ensemble de ses membres, 
et de définition des caractéristiques 
fonctionnelles qui doivent être déve- 
loppées dans les réalisations ulté- 
rieures de System V - ces spécifica- 
tions sont transmises à AT&T. Nous 
prenons ainsi en compte un des pro- 
blèmes antérieurs majeurs : toutes 
les décisions prises au niveau 
d'AT&T, quand bien même large- 
ment fondées sur les besoins du 
marché. Cela est désormais formali- 
sé : les industriels - les membres 
d'UNIX International - prennent les 
décisions, et AT&T effectue le déve- 
loppement. Si une même organisa- 
tion est responsable des deux 
phases, il est éventuellement pos- 
sible d'aboutir, à des conflits d’inté- 
rêts - dans le meilleur des cas pour- 
rait-on dire - mais aussi à des 
compromis entre délais de réalisa- 
tion et fonctionnalités à mettre en 
oeuvre. Nous avons, dans cette 


Autres 10 
Distributeurs 7 


Intégrateurs 7 


Utilisateurs 18 


Développeurs 23 





optique, déterminé des objectifs très 
rigoureux qu'AT&T doit respecter, 
et nous nous assurons que tout est 
fait pour que le travail soit effectué 
dans les temps impartis, voire même 
avant l'échéance. 


Bien sûr, nous devons également 
assurer la promotion commerciale 
de System V, lui conserver une posi- 
tion dominante dans le domaine des 
implémentations UNIX, car il est 
nécessaire de protéger les investisse- 
ments de ses millions d'utilisateurs. 
Le nombre de systèmes UNIX instal- 


s’agit d'une marque déposée dans tous les pays, par AT&T. 


Technologies A vancées 


lés atteint maintenant 1,5 million, et 
System V, au travers des membres 
d'UNIX International, représente 
environ 80 % de ce chiffre, ce qui 
donne un total d'environ 10 millions 
d'utilisateurs. Notre obligation de 
protéger les investissements consen- 
tis, et de préserver la compatibilité 
pour l'avenir n’en est que plus 
importante. 


Comment se déroule le 
processus d'implémentation ? 


Quand nous définissons des caracté- 
ristiques fonctionnelles, il ne s’agit 
pas de quelques techniciens 
s’asseyant autour d’une table pour 
tenter de réfléchir du mieux qu'ils 
peuvent aux problèmes posés, ce 
sont des groupes de travail compre- 
nant des participants issus des socié- 
tés membres et du secteur indus- 


PROFIL DES MEMBRES 


Constructeurs 68 


triel. Nous prenons également en 
compte d’autres organisations telles 
qu'X/Open, qui, avec son program- 
me Open Systems Prospective, col- 
lecte auprès des industriels les élé- 
ments les plus significatifs qui 
peuvent faire défaut ou qui peuvent 
améliorer les systèmes d'informa- 
tions. Nous effectuons ainsi la plus 
large consultation possible. 


D'un autre côté, AT&T possède les 
meilleures connaissance et qualifica- 
tion qui soient pour mener à bien le 
travail de développement. Le résul- 


ppellerons-nous, une bonne fois pour toutes, qu'il 
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tat, dont avons fait la démonstration 
le 1er novembre dernier, est la livrai- 
son de System V révision 4, dans les 
délais prévus et en respectant les 
spécifications. Nous sommes même 
allés plus loin, car, à la demande 
d'UNIX International, AT&T a 
rendu System V.4 conforme à la plus 
récente version du Portability Guide 
IT d'X/Open, le Common Applica- 
tion Environment. 


Quel contrôle est exercé sur 
l'implémentation réalisée par 
AT&T ? 


Nos groupes de travail, qui définis- 
sent les caractéristiques fonction- 
nelles, s'occupent de domaines bien 
spécifiques (le multitraitement par 
exemple), et préparent les rapports 
destinés à AT&T. Mais ils continuent 
d'oeuvrer pendant qu'AT&T pour- 
suit son développement. Ils exami- 
nent ainsi la conduite des opéra- 
tions, en considérant, non seulement 
les délais fixés et les caractéristiques 
fonctionnelles, mais également la 
qualité de l'implémentation. Leur 
activité se poursuit ainsi jusqu'au 
moment de la livraison, et même au- 
delà, car des améliorations de 
l'implémentation peuvent se révéler 
nécessaires. Ils transmettent enfin 
leur rapport au comité directeur. Au 
travers de ces deux organisations, 
nous contrôlons la progression du 
travail effectué par AT&T. 


Quels sont les différents 
groupes actuellement 
constitués ? 


Il y a celui qui étudie le multitraite- 
ment ; celui qui examine le système 
de fichier et le traitement des tran- 
sactions ; celui qui se penche sur les 
interfaces entre systèmes, et qui se 
préoccupe des standards (comme le 
guide de portabilité d'X/Open ou 
POSIX), des technologies de vérifi- 
cation, et des interfaces binaires 
entre applications ; celui qui tra- 
vaille sur les interfaces-utilisateur 
recherche par quel moyen un systè- 
me UNIX peut fonctionner avec des 
look and feel divers (afin de s’abs- 
traire des problèmes de choix entre, 
par exemple, Motif ou Open Look), 
car les caractéristiques spécifiques 
de chaque interface graphique font 
qu'elle s'adapte mieux à certains 





domaines que d’autres, et, en consé- 
quence, un groupe travaille sur une 
API (2) commune ; ce groupe se 
penche également sur un système de 
bureau métaphorique, standardise 
la représentation des icônes, et éla- 
bore un gestionnaire d’interfaces- 
utilisateur permettant au pro- 
grammeur d'application d’être 
indépendant de l'interface gra- 
phique réellement utilisée (pour 
qu'il n'ait plus à recompiler son pro- 
gramme s'il utilise une nouvelle 
interface) ; le groupe qui s'occupe de 
l'internationalisation traite de tous 
les aspects liés, non seulement aux 
textes, mais aussi à l'interface gra- 
phique ; au niveau exploitation et 
conformité, un groupe adresse prin- 
cipalement des recommandations à 
AT&T en recherchant une simplifi- 
cation des licences, jusqu'alors 
extrêmement complexes ; il y a fina- 
lement deux groupes récemment 
constitués, l'un s'occupe des com- 
munications inter-sites et l’autre, 
dédié à l'administration et à la ges- 
tion des systèmes, étudie les pro- 
blèmes de documentation et de 
pédagogie. 


L'ensemble de ces groupes 
représente un total de 
combien de personnes ? 


C'est assez délicat à fixer. Prenons 
par exemple le cas du groupe 
s'occupant du multitraitement : une 
trentaine de sociétés en font partie, 
issues non seulement d'UNIX Inter- 
national, mais également d'OSF, et 
de l’université de Carnegie Mellon - 
responsable de l'implémentation de 
Mach. Au total donc, il y a eu entre 
200 et 250 développeurs, et entre 
une cinquantaine et une centaine de 
sociétés concernés. Ce qui est encou- 
rageant, c'est que nous voyons se 
manifester un intérêt grandissant 
chez les membres européens, autour 
des firmes de grande taille que sont 
Alcatel, Olivetti et ICL. La participa- 
tion aux groupes de travail exige des 
ressources, et la plupart des ren- 
contres ayant lieu dans les régions 
où l'on trouve le plus grand nombre 
de membres, pour les Européens, 
cela signifie de nombreux voyages 
aux Etats-Unis. Mais en dépit de ces 
contraintes, les firmes européennes 
sont de plus en plus présentes dans 
les groupes s'occupant du multitrai- 
tement, de l’internationalisation ou 
de l'administration du système. 
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Quel est le nombre de 
membres en Europe ? 


Actuellement 31 membres, sur les 
133 au total, alors qu'au départ nous 
en comptions une dizaine. D'ici 
quelques mois, nous serons encore 
nettement plus nombreux, en raison 
de l'énorme intérêt qu'a suscité Sys- 
tem V.4, de l'accès anticipé aux amé- 
liorations dans le domaine de la 
sécurité, et du lancement du Plan de 
Développement. 


Quelle politique poursuivez- 
vous dans le domaine des 
solutions logicielles ? 


Nous sommes conscients que les 
clés du succès résident dans la pos- 
sibilité d'offrir l'application adéqua- 
te et d'accroître constamment l'offre. 
Il est donc important de trouver des 
moyens et des méthodes pour 
convaincre les développeurs de logi- 
ciels, afin qu'ils élaborent ou qu'ils 
portent leurs applications sur Sys- 
tem V.4 : bases de données, 4GL, 
tableurs, traitements de textes, ou 
applicatifs verticaux. C'est une 
entreprise que nous menons en 
étroite coopération avec nos 
membres concernés ; ils possèdent 
de nombreux avantages dans ce 
domaine. Mais, dans le courant de 
l'année, nous donnerons plus 
d'informations sur ce sujet. 


Quantitativement, que 
représente le marché actuel ? 


Il y a non seulement le système 
d'exploitation, mais aussi un large 
éventail d'offres : nous avons recen- 
sé individuellement près de 15.000 
applications tournant sous UNIX, et 
je suis certain qu'on pourrait trouver 
encore cinq à dix mille applications 
supplémentaires. Ce qui ne nous 
empêche pas d'en réclamer de nou- 
velles ! 


Et pour ce qui est des 
constructeurs ? 


Les fabricants qui ne proposent pas 
de produits UNIX sont très peu 
nombreux : nous en avons identifié 
exactement 21. Sur ce nombre, 15 
construisent exclusivement des PC. 











Le système de base d'UNIX System 
V Révision 4.0 (SVR4) comprend : 
O un gestionnaire mémoire de 3e 
génération basée sur l'architecture 
de mémoire virtuelle de SunOS; 
O des commandes et utilitaires 
conformes à XPG3; 
O des appels système et biblio- 
thèques conformes à XPG3; 
O un système de fichiers amélioré 
pour supporter SunOS,BSD, ainsi 
que d’autres types de systèmes de 
fichiers : 

+ des fichiers memory-mapped; 

* des liens symboliques; 

* des systèmes de fichiers rapides 
(FFS : Fast File System): 

* des systèmes de fichiers virtuels 
(VES : Virtual File System); 
O un ordonnanceur de processus 
sus le contrôle de l'utilisateur 
processus en temps partagé et en 
temps réel inclus); ie 
O des mécanismes de traitement 
des signaux conformes à POSIX; 
O des appels de procédures dis- 
tantes (RPC : Remote Procedure Call) 
pour supporter NFS (Network File 
System); 


Cependant, même les constructeurs 
les plus solidement établis se tour- 
nent progressivement vers UNIX, à 
l'image de Tandon, qui vient de lan- 
cer une plate-forme UNIX. 


Quelles sont les techniques 
utilisées pour garantir la 
portabilité des programmes 
sources et la compatibilité 
binaire entre les systèmes ? 


La première repose sur le respect du 
guide de portabilité d'X/Open : cela 
nous permet de garantir la compati- 
bilité au niveau source. Ensuite, 
nous implémentons des interfaces 
binaires d'applications verticales qui 
permettent, au niveau d’un proces- 
sus spécifique, une compatibilité 
binaire. Avant la fin de ce premier 
trimestre, nous aurons déterminé les 
spécifications d’une interface binaire 
pour chacun des processeurs les 
plus répandus : Intel, Motorola, 
SPARC et MIPS. Alors les construc- 
teurs et les développeurs d'applica- 










SYSTEM V EN BREE 


9 la possibilité d'effectuer des 


ip de procédures XENIX; | 
O les streams d’E/S de SVR3; 
O des commandes de shell addi- 
tionnelles provenant du Korn Shell 
et du C-shell; HAE 
O L'internationalisation est confor- 
me à XPG3 : ARE 
* adoption du NLS (Native Lan- 
guage System) d'X/Open; 
* conventions de dates et de 
temps; RME) 
_* représentations numériques; 
O un nouveau compilateur C 
conforme à XPG3 et à la norme 
ANSI X3J11; MATE 
Q les mécanismes de liaison dyna- 
mique. RE 


Les améliorations de SVR4 sont 
significatives dans le domaine de 
l'administration du système, sur les 
points suivants: 

O gestion et distribution des pro- 
grammes, . 

O gestion de la configuration du 
système; RAA 

O possibilités de sauvegarde et de 
restitution; 


tions pourront développer leurs pro- 
duits en fonction de ces 
spécifications, afin de bénéficier 
d'une compatibilité entre les archi- 
tectures. Sur des systèmes basés 
autour d’un processeur (comme le 
Motorola 68040, par exemple), mais 
fabriqués par des constructeurs dif- 
férents, la même application peut 
fonctionner, sans obligation de pas- 
ser par une phase de recompilation. 
Mais il n’est cependant pas possible 
de prendre la même application, 
compatible au niveau binaire pour 
le 68040, et de l'utiliser sur une 
machine Intel 386. 


Quel impact sur le marché 
UNIX cette compatibilité 
peut-elle avoir ? 


Nous pensons que les répercussions 
seront considérables. Tout d’abord, 
elle accroît la productivité des déve- 
loppeurs d'applications en ne les 
obligeant plus à s'occuper de la 
maintenance de leurs produits sur 


te. 
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Q interface utilisateur pour l’admi- 
nistration du système basée sur 
FACE; 

O fusion de l'administration de 
NFS et RFS. 






Les extensions de SVR4 concernant 
l'interface utilisateur portent sur : 
Q l'interface de type caractère : 

+ curses/terminfo: 

+ interface de terminal étendue: 

* interface langage pour les 
formes et les menus: 

+ environnement de commandes 
d'accès (FACE): 
Q l'interface de type graphique : 

+ X Window System; 

+ Open Look. 














Un des atouts majeurs de SVRA est 
son ensemble d’interfaces binaires 
d'application (ABI) qui permet à 
des systèmes de constructeurs 
divers architecturés autour d’un 
même microprocesseur d'être tota- 
lement compatibles. Les spécifica- 
tions de plusieurs interfaces sont 
réalisées ou en passe de l'être, pour 
les microprocesseurs : 

O Intel 1386, 1346; 

O MIPS: 

O Motorola M68000, M88000; 

O SPARC. 

















chacun des systèmes cibles. D'autre 
part, la distribution des applications 
devient plus aisée, puisqu'il est pos- 
sible de faire de la vente ‘en rayon”, 
comme pour les PC, et il n’est pas 
nécessaire d’avoir en stock plusieurs 
versions, s’il n'y a plus qu'un format 
de programme. Pour les utilisateurs, 
il est également beaucoup plus 
simple d'avoir une seule et unique 
application à installer, avec la même 
interface, quelle que soit la plate- 
forme. 


Des applications tournant 
sur System V4 sont-elles déjà 
disponibles ? 


Nous avons vu apparaître sur le 
marché le premier produit basé sur 
System V4, moins de trois mois seu- 
lement après la mise à disposition 
du code source. Il faut comparer ce 
délai aux douze mois et plus qui 
étaient de mise avant qu'UNIX 
International et le programme 
d'accès anticipé au code source 





n'existent. Une bonne partie des 
sociétés réalisant des produits géné- 
riques, tels que ceux qui fournissent 
des bases de données, ont déjà fait la 
démonstration de leurs portages lors 
d'UniForum, fin janvier à Washing- 
ton. C’est un processus qui démarre 
lentement mais s'accélère : l'effet 
“boule de neige”. 


Quelles sont les plus 
significatives des 
améliorations apportées par 
la révision 4 ? 


En premier lieu, il y a la fusion, et 
aussi l'optimisation, de Berkeley, 
XENIX, et de System V en une seule 
version ; dans le système de fichiers, 
il y a l'introduction du modèle vir- 
tuel qui permet de tailler sur mesure 
la gestion d'un système ; il y a des 
améliorations au niveau du support 
de réseaux : TCP/IP est maintenant 
implémenté de façon standard ; 
dans le domaine de l'internationali- 
sation, on note l'introduction du 
Multi National Language Support et 
l'adoption de jeux de caractères 
étendus à 8 bits ; dans celui du 
temps-réel, de nouvelles possibilités 
apparaissent grâce aux mécanismes 
de verrouillage de mémoire, de 
compteurs, et d’ordonnanceur de 
processus ; la liaison dynamique 
représente un avantage dans les 
phases de dévelopement de pro- 
grammes ; du côté de l’interface-uti- 
lisateur, on trouve Open Look, plus 
X11 et NFS ; et j'ai déjà mentionné la 
conformité à X/Open PG3. 


Quelles sont les principales 
améliorations envisagées 
pour les versions 
prochaines ? 


En premier lieu, nous allons renfor- 
cer la sécurité du système, et, ces 
jours-ci, nous annonçons l'accès 
anticipé aux améliorations des pro- 
cédures de sécurité, afin d'arriver au 
niveau B2, ce qui devrait probable- 
ment satisfaire 98 % des utilisateurs 
- les 2 % restants doivent faire appel 
à des implémentations très spéci- 
fiques qui impliquent un support 
matériel et relève le système au 
niveau À. C’est un progrès significa- 


tif que l'industrie attendait depuis 
longtemps. 


Nous allons également améliorer les 
fonctions d'administration décentra- 
lisée du système, et aller plus loin 
dans les possibilités d’internationali- 
sation. Ensuite, nous aurons le mul- 
titraitement - l'accès anticipé au 
code devrait être possible à la fin de 
1991 - de type symétrique et parta- 
gé. Nous prévoyons aussi un perfec- 
tionnement du traitement des tran- 
sactions et du système de fichier, 
pour faire face aux besoins des bases 
de données volumineuses. J'ai déjà 
évoqué le domaine de l'interface 
graphique. À plus long terme, nous 
sommes conscients des besoins dans 
la gestion des réseaux et le traite- 
ment décentralisé, mais le marché et 
la technologie ne sont pas encore 
vraiment fixés sur la manière 
d'implémenter de tels mécanismes, 
ce qui fait que nous n’envisageons 
pas sa réalisation avant 93-94. C'est 
aussi la date que nous envisageons 
pour les communications selon le 
protocole OSI, et la gestion et la pro- 
grammation par objets. 


La liste est longue, mais le plus 
important, c'est que les acteurs du 
marché aient une vision prospective 
de ce qui est prévu, afin de planifier 
les produits et les développements. 
Ils doivent donc connaître les 
options stratégiques reposant sur 
cette liste. Il faut noter que, pour la 
première fois dans l'histoire de notre 
industrie, une telle documentation 
est publiée. Cela s’est déjà fait dans 
le domaine des microprocesseurs, 
mais nous souhaitons atteindre un 
niveau encore plus élevé. 


Une réécriture de System V, 
au moyen de techniques de 
programmation par objets, a- 
t-elle vraiment été 

envisagée ? 


Cela n'était qu'une rumeur ! II faut 
bien réaliser que System V représen- 
te aujourd'hui 1,2 million de lignes 
de code, et pour développer un sys- 
tème d'exploitation, que ce soit en 
utilisant les techniques de program- 
mation par objets ou les techniques 
traditionnelles, c’est un travail énor- 
me. Nous rappelons fréquemment 
qu'au niveau de l'importance du 
projet dans le domaine informa- 
tique, un tel développement se situe 
en seconde position, après celui qui 
a conduit l'être humain sur la Lune. 











Nous avons inscrit la programma- 
tion par objets dans les projets de 
standardisation, pour dans trois ou 
quatre ans, et je ne pense pas qu'il 
soit donc irréaliste de s'attendre à ce 
qu'AT&T commence à développer 
System V sur la base des techniques 
de programmation par objets. Mais 
pour le moment, dans une implé- 
mentation standard, ce n’est pas 
envisageable. 


Comment situez-vous 
MS/DOS par rapport à 
UNIX ? 


MS/DOS à introduit une révolution 
en mettant sur le bureau des utilisa- 
teurs de PC la puissance de l’ordina- 
teur. On peut penser qu'ilrestera 
présent pendant encore pas mal 
d'années, car il couvre de nombreux 
besoins. Mais les utilisateurs finaux 
demandent une puissance accrue 
pour le traitement des données, et 
veulent également accéder à des sys- 
tèmes multiutilisateurs possédant 
des capacités graphiques. C'est une 
situation dans laquelle MS/DOS est 
de moins en moins apte à fournir la 
puissance nécessaire, et l’un des 
sujets sur lequel nous nous pen- 
chons, dans le cadre de notre Plan 
de Développement, est la possibilité 
de migration depuis MS/DOS vers 
UNIX, ou encore de faire fonction- 
ner MS/DOS sous UNIX, en tant 
que système “invité”. 


Et au système d'exploitation 
MACH, de l'université de 
Carnegie Mellon ? 


MACH, ainsi que l’admet le CMU 
(3), est un programme de recherche 
universitaire, et non un système 
d'exploitation complet en ce sens 
que de nombreux composants 
qu'AT&T-US0O (4) aurait à recons- 
truire pour obtenir un système 
d'exploitation complet, ne sont pas 
présents dans la réalisation actuelle 
de MACH. Ceci n'est pas une cri- 
tique de MACH ou du CMU, mais 
la reconnaissance d’une différence 
entre un système d'exploitation 
commercial et un programme de 
recherche universitaire. Pour situer 
cela dans une perspective chiffrée, le 
travail effectué sur MACH représen- 
te approximativement 50.000 lignes 
de code, alors que System V révision 
4.0 en compte 1.200.000. 


Cependant, parfaitement conscients 
que MACH constitue un excellent 
travail dans le domaine du multi- 
traitement, nous avons intégré un 
représentant du CMU dans le grou- 
pe de travail sur le multitraitement, 
qui à apporté une vision interne du 
travail accompli sur MACH par le 
CMU. Comme dans tout projet de 
recherche universitaire, le but est 
d'essayer à apprendre des choses 
nouvelles et certains aspects intéres- 
sants de MACH sont novateurs, 
aussi le groupe de travail les a-t-il 
examinés en détail. Cependant, 
d’autres aspects de MACH, comme 
le reconnaît le CMU, ne répondent 
pas à ce qui était espéré. Ils furent 
donc considérés comme devant être 
évités. Le bénéfice réel d’un travail 
sur les systèmes d'exploitation mul- 
tiprocesseurs tels que MACH, a été 
mis à la disposition du groupe de 
travail, avec ses succès et ses échecs. 
Le groupe de travail est persuadé 
que la direction prise par UNIX 
International intégrera les caractéris- 
tiques les plus avantageuses de 
MACH, en complète cohérence avec 
l'ensemble des spécifications rela- 
tives à la compatibilité, maintenue 
avec les réalisations antérieures de 
System V, le minimum d'impact sur 
les performances des précédentes 
versions monoprocesseurs, et une 
technologie mâture. 





X/OPEN ET 


En définitive, le système d’exploita- 
tion UNIX a été critiqué pendant de 
nombreuses années en tant que jouet 
“universitaire”, et donc inadapté à 
un usage dans un environnement 
commercial. Des efforts considé- 
rables ont été consentis par l'USO et 
nos sociétés membres, afin d'y ajou- 
ter les caractéristiques et les services 
permettant de faire disparaître cette 
perception. Bien que la recherche 
universitaire sur les systèmes 






D'après les déclarations de Peter 
Cunningham, Président d'UNIX 










d'être terminée. Elle est 


disponible, en accès anticip: 
tous les membres du groupe. 





d'exploitation soit essentielle à nos 
connaissances, comme base d’inno- 
vation et comme source de technolo- 
gies futures, UNIX International et 
ses membres ne pensent pas qu'il 
soit du plus grand intérêt pour le 
marché UNIX, de tenter de le perce- 
voir de nouveau sous l'angle d'un 
projet d’études pour des candidats à 
une licence. Il est nécessaire que les 
systèmes d'exploitation commer- 
ciaux restent en deçà de la 
recherche. Peu d'utilisateurs profes- 


Technologies Avancées 


sionnels des systèmes informatiques 
ont envie de spéculer sur la santé de 
leurs affaires en optant pour une 
technologie non testée. Ainsi que 
nos membres l’exigent, les sociétés 
doivent se sentir en parfaite sécurité 
en utilisant UNIX System V, car 
seule une technologie mature sera 
incluse dans les futures réalisations 
de ce produit. Nous sommes persua- 
dés que le succès considérable rem- 
porté par System V est une consé- 
quence directe de cette garantie. 


Quel impact sur le monde 
UNIX l'AIX d'IBM peut-il 
avoir selon vous ? 


Il est très encourageant de constater 
qu'enfin IBM considère UNIX 
sérieusement, et quand IBM prend 
les choses au sérieux, il en ressort 
toujours un excellent travail. Mais ce 
qui est peut-être moins bon, c’est 
que, bien qu'IBM parle de solutions 
ouvertes, ce n'en sont pas puisque 
c'est IBM. Pour nous l'ouverture 
signifie des produits disponibles 
auprès de nombreuses sources, car il 
est ainsi possible de négocier. Avec 
IBM, il n’est possible d'acheter que 
chez IBM ! Il exerce un contrôle total 
sur le développement, les canaux de 
distribution, les prix de vente ; de 
plus, le code source n'est générale- 








standards de facto existants déjà dans le monde indus- 
triel, afin de les intégrer dans un cadre cohérent 





mon Applications Environment). 


L'ensemble des spécifications réunies dans le CAE est 
diffusé par l'intermédiaire du Guide de Portabilité (1), 
régulièrement amendé actuellement dans sa 3€ révision. 
L'observance des spécifications d'XPG garantit aux 
logiciels (systèmes d'exploitation ou applications), non 
seulement la conformité aux standards retenus, mais 
surtout-une portabilité aisée. 


Dans sa prochaine révision (XPG4), le processus de 
définition du Guide s'appuiera sur les propositions 


spécifications concernant la gestion des réseaux, l’inter- 
fonctionnement, les procédures de tests de conformités 
matériels et logiciels. | 


X/Open ne vise pas à créer de toutes pièces des stan- fs 
dards. Sa démarche consiste à adopter et à adapter les 12 
 * un groupe technique, sélectionnant les meilleures 








l'Environnement d’Applications Commun (CAE : Com- 


canaux de distribution ; 


émanant directement des industriels et intégrera les . 









options technologiques, et soutenant l'implémentation 







* un groupe marketing, établissant les plans et les 









* un comité directeur entérinant les objectifs. 





* quatre groupes de consultants fournissant les points 
de vue stratégiques : 

© constructeurs ; 

+ intégrateurs ; 

+ développeurs ; 

* utilisateurs ; 










(1) X/Open Portability Guides, 7 vol. (3e édition), Prentice 
Hall, 1988. L'acronyme XPG, suivi du chiffre correspondant à 
la révision est fréquemment employé - actuellement XPG3. 
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ment pas disponible. Ce n’est donc 
pas une solution ouverte, car on n'y 
trouve ni la portabilité, ni la compa- 
tibilité, ni l’interfonctionnement, ni 
la possibilité de déclinaison sur un 
large éventail de systèmes, ni l’inter- 
action avec les besoins des clients. Il 
ne fait pourtant aucun doute qu'IBM 
connaîtra un certain succès, mais 
beaucoup moins important que si la 
démarche avait été entreprise il y a 
cinq ans : le marché a expérimenté le 
coût que représentait l'achat de 
solutions propriétaires. Or, la série 
RS/6000 est une implémentation 
propriétaire basée sur une version 
d'UNIX. 


Le fait qu'AT&T pense céder 
une partie de ses activités, 
vous semble-t-il lié aux 
récents départs de plusieurs 
dirigeants de l'OSF ? 


Il m'est difficile de faire des com- 
mentaires à ce sujet, mais on peut 
effectivement se poser quelques 
questions... Il doit y avoir de bonnes 
raisons. Quant à l’autre partie de la 
question, il s'agit là de quelque 
chose d’extrêmement intéressant, 
bien que nous n'en connaissions pas 
encore le résultat final. Il y a deux 
activités parallèles, très étroitement 
liées qui apparaissent : la première 
est qu'AT&T projette de vendre ses 
activités UNIX. J'ai dit, en commen- 
çant, qu'une des raisons invoquées 
par l'OSF était de ne pas avoir un 
contrôle suffisant sur UNIX. AT&T 
est, par ailleurs, arrivé à la conclu- 
sion qu'il serait bénéfique pour le 
marché de posséder des parts 
d'UNIX. AT&T travaille donc sur un 
projet visant à séparer toutes ses 
activités UNIX (System V inclus, 
c'est-à-dire l'USO - mais bien évi- 
demment pas les Bell Laboratories) 
dans une filiale autonome, et en pro- 
posant des actions sur le marché. 
Autant que je sache, il n’est question 
de n'en vendre qu’une minorité, 
49,9 % ou moins, non pas à une 
seule société, mais en les répartis- 
sant largement, et pas seulement 
parmi les membres d'UNIX Interna- 
tional, mais aussi à des firmes telles 
qu'IBM ou DEC. Une partie est des- 
tinée aux employés, pour leur don- 
ner l'assurance d’une sécurité. 

L'autre partie de la situation, c'est la 
discussion que nous menons avec 


l'OSF, depuis longtemps déjà, et 
plus activement depuis la fin de 
l’année dernière, relative à la coopé- 
ration qui pourrait s'effectuer à 
deux ou trois niveaux différents : 
l'un au niveau technologique, en 
évaluant l'implémentation de tech- 
nologies analogues (le multitraite- 
ment, par exemple), et en essayant 
de les prendre pour base de la nôtre. 
Le second niveau est celui des 
méthodes : nous sollicitons, chacun 
de notre côté et dans les mêmes 
domaines, des propositions de la 
part des industriels. Il y a là un gas- 
pillage des ressources, que nous 
pouvons probablement éviter. Enfin, 
le troisième, est celui des organisa- 
tions, qui pourraient coopérer, voire 
se combiner plus ou moins. Idéale- 
ment nous obtiendrions une seule 
organisation, avec une base commu- 
ne qui pourrait être System V.4. 
Mais je ne puis dire si cela arrivera 
dans le futur, car je ne lis pas dans 
les boules de cristal ! Je puis seule- 
ment remarquer que des négocia- 
tions ont lieu, et qu'elles participent 
d'un intérêt commun, autant de la 
part des membres que des organisa- 
tions. Malgré tout, des divergences 
importantes sur la façon de voir 
cette organisation commune subsis- 
tent, et il est donc impossible .de 
savoir si nous réussirons à conclure 
un accord. 


Les rencontres sont-elles 
fréquentes ? 


Nous devons consulter nos 
membres après chacune d'elles, ce 
qui fait qu'elles n’ont pas lieu de 
façon totalement régulière, mais, en 
moyenne, il y a une ou deux ren- 
contres par mois. 


Dans quel sens le principe, adopté 
par UNIX International, d'une voix 
par membre au moment des déci- 
sions, vous semble-t-il meilleur que 
celui qu'OSF a instauré ? 


L'OSF prend en charge, à la fois la 
définition des caractéristiques fonc- 
tionnelles et leur implémentation. Le 
marché fait ses propositions, mais en 
dernier ressort, les décisions sont 
prises par quelques personnes soi- 
gneusement sélectionnées. Alors 
qu'au sein d'UNIX International, 
nous avons voulu nous assurer que 
les décisions ne seraient pas domi- 
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nées ou influencées par un petit grou- 
pe. Nous offrons donc à chaque 
membre la possibilité de participer au 
processus décisionnel ; il s’agit pour 
nous d’un principe fondemental. 


Au fur et à mesure 
qu'augmente le nombre de 
membres, n'y a-t-il pas un 
affaiblissement du pouvoir 
des plus importants d'entre 
eux ? 


Il faut rappeler, que pour pouvoir 
obtenir un pouvoir décisionnel, il est 
nécessaire de participer, et sur les 
132 membres, tous ne participent 
pas aux groupes de travail. Puis, au 
niveau du comité directeur, au 
moment de voter, tous les membres 
ne sont pas représentés : il y a tous 
les membres principaux, plus cinq 
membres sélectionnés parmi les 
membres généraux et associés. 


Comment résumeriez-vous 
les objectifs fondamentaux 
d'UNIX International ? 


La livraison, en respectant les délais 
prévus, de technologies orientées 
vers le futur, et une technologie 
stable, disponible dès maintenant, 
non pas dirigée par les dévelop- 
peurs, mais par les besoins du mar- 
ché, tout cela est illustré par le suc- 
cès que System V4 a remporté, dès 
son apparition sur le marché. Nous 
allons nous focaliser cette année sur 
des solutions au niveau des applica- 
tions. Enfin, avec la libéralisation 
politique qui s'étend à l'Est, où le 
nombre de système UNIX installé 
est déjà notable, nous allons tourner 
nos regards dans cette direction - 
certains de nos membres sont déjà 
présents là-bas. Bien sûr, notre rôle 
de bureau européen est d'accorder 
toute notre attention à ces marchés 
qui s’entrouvrent. 


Propos recueillis par 
Daniel Fournier 





(1) Rondmap 
(2) Application Programming Interface 
(3) Carnegie Mellon University 


(4) UNIX Software Operations 
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out comme la plupart des sys- 
tèmes d'exploitation, Unix a été éla- 
boré en partant d’un système de 
référence, en l'occurrence MULTICS 
(MULTiplexed Information and 
Computing Service). MULTICS, qui 
constituait l’un des projets les plus 
ambitieux jamais entrepris dans ce 
domaine, concentra sur lui, dès 
1965, les efforts du Massachusetts 
Institute of Technology (MIT), de la 
General Electric et des Bell Labora- 
tories (AT&T). Premier système 
d'exploitation d'envergure à être 
codé dans un langage de haut 
niveau (PL/D), il permit d'introduire 
de nombreux mécanismes et 
concepts novateurs, tels que ceux 
de : 
+ segmentation de la mémoire, 
+ liaison et chargement de segments 
de programme “à la carte”, 
+ système de fichiers hiérarchisé, 
+ indépendance des périphériques, 
* redirection des E/S, 
e etc. 
Le projet ne remplit ses objectifs 
qu'incomplètement, et en 1969, les 
Bell Labs s'étant retiré du dévelop- 
pement, Ken Thomson et Dennis 
Ritchie, forts de l'expérience acquise 
pendant les recherches sur MUL- 
TICS, décidèrent d'adapter le systè- 
me à leurs besoins propres. Ken 
Thomson écrivit en FORTRAN un 
jeu appelé Space Travel, qui, de 
l'Honeywell 635 d’origine, fut porté 
sur PDP 7. Afin de réaliser cette opé- 
ration, les deux chercheurs implé- 
mentèrent leur premier noyau 
UNICS (UNiplexed Information and 
Computing Service) - c'est un peu 
plus tard que l'orthographe du nou- 
veau système fut modifiée en UNIX. 
Ecrit en langage assembleur, il 
s'agissait alors d’un système prévu 
pour un seul utilisateur, comprenant 
un système de fichiers hiérarchisé, 
un sous-système de processus, et 
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quelques sous-programmes utili- 
taires. 


En 1971, Thomson, “embarqué” 
dans la réalisation d'un compilateur 
FORTRAN, en vint, en définitive, à 
jeter les bases d’un des plus célèbres 
langages de l’histoire informatique. 
Il lui choisit le nom laconique de B, 
afin de marquer sa filiation avec le 
langage, à vrai dire peu répandu, 
BCPL. Mais en fait de compilateur, il 
s'agissait en réalité d’un interpré- 
teur! Et les performances n'étant, de 
ce fait, pas très satisfaisantes, son 
collègue Ritchie décida de construire 
un véritable compilateur, auquel il 
donna logiquement le nom de C... 
Ce langage, dont on connaît la puis- 
sance et l'efficacité pour les opéra- 
tions de bas niveau, fut utilisé pour 
réécrire le noyau d'UNIX. Par la 
même occasion, ce dernier fut trans- 
formé en système multitâche. 


L'intérêt que cette réalisation suscita 
au sein des Bell Labs, fit qu'un 
UNIX System Group (USG) fut 
constitué pour en assurer la diffu- 
sion. En publiant sa description 
dans les bulletins de l'Association 
for Computing Machinery (ACM), 
en 1974, les deux auteurs et leur sys- 
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BSD 42 BSD 4,3 


SunOs'" 4.0 


XENIX® System V 


tème accédèrent à la renommée 
internationale. Quelque temps 
après, un premier recensement fai- 
sait état d'environ 500 systèmes 
UNIX, dont le quart était utilisé 
dans des universités et centres de 
recherches. 


À partir de 1976, UNIX connut un 
foisonnement d’'implémentations, 
qui ne fut pas sans soulever de 
considérables problèmes de compa- 
tibilité. En prenant pour base la 
sixième édition du manuel d'utilisa- 
tion accompagnant le système, la 
version 6, plusieurs réalisations 
furent commercialisées, parmi les- 
quelles on relève : MIMIX (Touchs- 
tone) (1), REGULUS (Alcyon), 
COHERENT (Mark Williams), et 
IDRIS (Whitsmith). Le premier por- 
tage sur une architecture autre que 
celle du PDP d’origine - en l’occur- 
rence un Interdata 8/32 - fut réalisé 
deux années plus tard, en prenant 
pour base la version 7, et peu après, 
DEC commercialisa son UNIX 32V, 
pour ses VAX. 

Une des étapes importantes de 
l'essor du système fut l’adjonction à 
cet UNIX 32V, par Bill Joy et Ozalp 
Babaoglu de l’université de Berke- 
ley, des mécanismes de mémoire vir- 











tuelle et de pagination. Elle marqua 
le point de départ de la branche Ber- 
keley Software Distribution, avec 
3BSD. La version 7 fut également 
adaptée, afin de répondre à des 
besoins spécifiques, notamment 
dans l'implémentation d'UNOS 
(Charles River Data Systems), sup- 
portant un ensemble de fonctions 
temps réel, ou encore UniPlus+ 
(Unisoft). 


La première distribution commercia- 
le externe entreprise par l'USG, en 
1982, basée sur la version 7, mais 
comprenant des adjonctions telles 
que le Programmers Work Bench, 
fut dénommée System III. Lui succé- 
dèrent System IV, puis immédiate- 
ment l’année suivante, System V, la 
base de la version actuelle de 
l'UNIX Software Operation d'AT&T. 
En 1983, Unisoft entama un proces- 
sus d'intégration à partir de System 
II, en incluant certaines fonctions 
propres à 3BSD, et rajouta le support 
du protocole de communication 
Transmission Control Protocol/In- 
ternet Protocol (TCP/IP). Au même 


moment, le département américain 
de la Défense (DARPA) faisait déve- 
lopper une nouvelle version, 4BSD, 
permettant d'intégrer des opérations 
de communications analogues, en 
plus d'une interface de commande 
évoluée (C shell), et d’un éditeur 
uissant (vi ). 

e succès d'UNIX se matérialisa 
également dans l'implémentation de 
XENIX, basé sur la version 7, que, 
d'une version initiale pour PDP, 
Microsoft, en collaboration avec The 
Santa Cruz Operation (SCO), porta 
sur les plates-formes PC, en incorpo- 
rant certaines avancées de System V. 
La branche XENIX évolua ensuite, 
avec la version 2.2 pour les micro- 
processeurs 1386, pour déboucher, 
l'année passée, sur le SCO UNIX 
Systel V/386 version 3.2, qui fusion- 
ne les noyaux de System V et de 
XENIX. 


Pour sa part, AT&T restructura son 
UNIX System Group en UNIX Sys- 
tem Development Laboratory, en 
1984, et réalisa la révision 2 du Sys- 
tem V, tout en poursuivant, dans un 
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but interne, des versions parallèles 
d'UNIX aboutissant à la version 8. 
C'est avec l'ajout des mécanismes de 
partage de fichier à distance (RFS : 
Remote File Sharing), des Streams, 
de la sélection de systèmes de 
fichiers, ou de bibliothèques parta- 
gées, que la révision 3 fut introduite 
en 1986. C'est la version de System 
V actuellement utilisée, en attendant 
la prochaine mise sur le marché de 
System V révision 4. 


Daniel Fournier 


* Peut-être les lecteurs peu familiarisés 
avec la langue anglo-saxonne n’auront- 
ils pas perçu le jeu de mot que ce titre 
recèle : l’histoire d'UNIX, que nous retra- 
çons fort brièvement au demeurant, est 
bien, à tous points de vue, une histoire 
unique. 


(1) À ne pas confondre avec le système, 
de type UNIX, développé dans un but 
purement didactique par Andrew Tanen- 
baum, et dont le nom est MINIX. 


Technologies Avancées 
est un cahier spécifique de 
ST Magazine 


édité par 


PRESSIMAGE 


19, rue Hégésippe Moreau 
75018 PARIS 


& 45 22 38 60 


Tapez *UNIX sur le menu 
général du service. 


- 221 - 















Il ne fait plus aucun doute 
aujourd'hui, qu'UNIX est 
une des valeurs les plus 
porteuses de l'industrie 
des systèmes 
d'information. 

De nombreuses études 
économiques réalisées au 
cours de l'année écoulée 
Prouvent que, si le monde 
des constructeurs a 
tendance à voir ses taux de 
progression se tasser, c'est 
tout le contraire dans le 
domaine logiciel. Et UNIX 
illustre bien cette 
expansion spectaculaire, 
appelée à se renforcer 
encore dans les années 

à venir. 


n 1988, les pointages (1) attri- 
buaient à UNIX 9 % des parts du 
marché global de l'informatique. 
Deux estimations portant sur la 
croissance dans les trois années à 
venir considèrent des taux allant de 
21 % (Dataquest) à 32 % (Gartner 
Group), une fourchette dont l’ampli- 
tude s'explique par l’intense activité 
qui règne autour d'UNIX : reposi- 
tionnements des constructeurs (IBM 
vient tout récemment d’en donner 
l'exemple), dont beaucoup n'’of- 
fraient jusqu'alors que des solutions 
propriétaires (tels Data General avec 
sa gamme AViON), mutations tech- 
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DU MARCHÉ UNIX 


nologiques (émergence des micro- 
processeurs RISC), incertitudes 
concernant l'acceptation d'OS/2 
(encore accentuées par l'engagement 
d'IBM sur la voie UNIX). II faut sou- 
ligner qu'il s’agit là d’une croissance 
largement supérieure à la moyenne 
de l'industrie informatique, qui se 
situe alentour de 10-12 %. En consi- 
dérant les chiffres précédents, une 
convergence des estimations semble 
s'établir, prédisant à UNIX une prise 
du cinquième des parts du marché, 
à l'horizon 1993. Cette proportion 
représente plus de 60 milliards de 
dollars. 


LA PRÉDOMINANCE DES 
SYSTEMES UNIX 


Une vision très détaillée du marché 
des systèmes informatiques publiée 
par l'hebdomadaire américain Com- 
puterworld (18 et 25/09/89) permet 
d'évaluer l'emprise d'UNIX, sur une 
gamme étendue de machines, allant 
des machines personnelles aux cal- 
culateurs massifs. Dans une analyse 
portant sur plus de cinq cents sys- 
tèmes, on constate que plus de la 
moitié d’entre eux proposent une 
solution UNIX. Cette dominance 
s’accentue encore lorsque l’on fait 
abstraction des PC. Même sans cela, 
en prenant en considération la 
diversité des architectures dans les 
critères d'évaluation, et en regrou- 
pant les systèmes qui ne diffèrent 
que par la configuration, la prépon- 
dérance des systèmes offrant une 
solution UNIX se chiffre à 65 %. On 
notera sans grande surprise, le 
règne, presque sans partage, 
d'UNIX dans le secteur des stations 
de travail et des systèmes spéciali- 
sés, des vecteurs fortement orientés 
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vers le calcul scientifique ou le déve- 
loppement d'applications. 


En considérant les firmes qui 
construisent les matériels étudiés, 
sur un total de 82, seul un quart 
d'entre elles (21) restent imper- 
méables à UNIX, essentiellement 
des constructeurs de PC (15), les 6 
restantes fonctionnant principale- 
ment avec le système d'exploitation 
PICK. 


Il est également intéressant de noter 
l'éventail des architectures qui 
acceptent UNIX, disponible sur 
toutes les catégories de machines 
allant des ordinateurs portables aux 
supercalculateurs. En comparaison 
les systèmes les plus répandus 
ne couvrent qu'une bande étroite 
du spectre des catégories. 


LE DOMAINE DES APPLICATIONS 


Initialement, la base logicielle 
d'UNIX était constituée d'outils de 
développement appartenant au 
domaine public et d'applications 
scientifiques principalement desti- 
nées à la recherche. C’est sur cette 
“carte de visite” qu’une réputation 
de système destiné à la communauté 
scientifique et pauvre en applica- 
tions commerciales sérieuses, lui fut 
attribuée. UNIX est parvenu depuis 
à contredire ces allégations, large- 
ment injustifiées, et fait montre 
aujourd’hui d'un éventail d’applica- 
tions conséquent dans tous les 
domaines, et notamment celui de la 
gestion commerciale. 

Afin d'étudier dans le détail la 
gamme logicielle fournie, UNIX 
International a constitué une base de 
données, à partir des catalogues de 








logiciels de près d’une vingtaine de 
firmes, parmi lesquelles on compte : 
AT&T, DEC, IBM, Hewlett-Packard, 
SCO, Sun, ou encore Unisys. Le 
répertoire du /usr/group fut égale- 
ment intégré dans l’ensemble. Ces 
documentations répertorient princi- 
palement des applications dispo- 
nibles aux Etats-Unis, et les statis- 
tiques fournies par la base de 
données ne tiennent pas encore 
compte des quelques milliers 
d'applications supplémentaires dif- 
fusées en Europe. 


TYPES D'APPLICATIONS 
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Près de 15.000 entrées ont ainsi été 
collectées, en éliminant les duplica- 
tions éventuelles, et analysées, afin 
de fournir une image statistique du 
marché UNIX, en considérant les 
versions dominantes : System V, 
Xenix, SunOS/BSD, Ultrix (DEC), 
AIX (IBM) et HP-UX (Hewlett-Pac- 
kard). 

Dans certains cas, les produits réper- 
toriés ont été déclarés fonctionnant 
avec toutes les versions d'UNIX, et 
dans d’autres, aucune version préci- 
se n'a été indiquée. 
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Il est important de noter que ce 
nombre ne représente, selon les esti- 
mations d’UNIX International, 
qu'environ la moitié des logiciels 
tournant sous UNIX. Il est cepen- 
dant suffisamment représentatif 
pour permettre de dégager quelques 
statistiques instructives. D'autre 
Part, pour situer l'ampleur des tra- 
vaux en cours, on peut évaluer à 
plus de 5000 le nombre de dévelop- 
peurs actifs dans le secteur UNIX. 
Les ressources annuelles engagées 
se situent au-dessus de 1,5 milliard 
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lement, cette nouvelle révision offri- 
rait la compatibilité à près des neuf 
dizièmes des applicatifs déjà déve- 
loppés. On comprend donc l'intérêt 
qu'elle peut susciter auprès des 
développeurs, pour qui elle repré- 
sente l'accès à un éventail considé- 
rable de systèmes. 


UNIX FACE AUX AUTRES 
SYSTEMES D'EXPLOITATION 


Deux catalogues réunissant les 
applicatifs destinés à d’autres sys- 
tèmes d'exploitation ont été compa- 
rés par UNIX International : l'Inter- 
national Computer Programs, pour 
les micros, les minis et calculateurs 
centraux, et les Data Sources des 
Computer Associates. La base logi- 


459 
(1,2%) 


4044 
(10,5%) 


337 
(0,9%) 


5461 
(14,1%) 


13686 
(35,5%) 


cielle des systèmes d'exploitation les 
plus répandus a ainsi été examinée : 
MS/DOS, VMS (DEC Vax), OS/2, 
PICK ainsi que divers systèmes 
propres à IBM (dont AS/400). 
Contrairement à beaucoup d'idées 
reçues, la masse d'applicatifs UNIX 
est légèrement supérieure à celle des 
programmes MS/DOS. Plusieurs 
estimations tendent également à 
indiquer qu’au niveau du nombre 
d'utilisateurs de ces applications, 
UNIX est comparable à MS/DOS, en 
raison de ses capacités de multiutili- 
sation. Dans le domaine des bases 
de données, par exemple, Informix, 
largement leader sur ce marché, éva- 
lue à 2 millions, le nombre d'utilisa- 
teurs de son SGBD), et à 5 millions 
ceux de C-ISAM. D'autre part, les 
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chiffres montrent avec évidence que 
le rapport de force entre applicatifs 
UNIX et OS/2, systèmes souvent 
comparés bien que fonctionnelle- 
ment assez différents, sont dispro- 
portionnés : 31,8 contre 1, en faveur 
d'UNIX. 


CONVERGENCE 


L'ensemble des constatations précé- 
dentes s'appuie sur un marché 
UNIX encore fragmenté par des ver- 
sions parallèles qui, maintenant, 
sont en voie de convergence, sous la 
bannière de System V4. L'établisse- 
ment d’une standardisation des 
interfaces au niveau binaire (ABI) ne 
peut que renforcer la démarche uni- 
ficatrice, et procurer aux dévelop- 
peurs la stabilité dont ils ont besoin 
pour assurer une diffusion massive 
de leurs produits. 


Les conversions récentes de Lotus, 
d’Ashton-Tate ou WordPerfect prou- 
vent également combien l’attirance 
d'UNIX peut être forte depuis la 
base des systèmes PC. Mais peut- 
être plus encore que le phénomène 
de migration, c’est celui du dévelop- 
pement natif, relayé par des outils 
de très haute qualité et des inter- 
faces évoluées, qui donne à UNIX 
toute l'assurance de sa puissance. 


Daniel Fournier 


(1) International Data, Dataquest et Gart- 
ner Group. 





10,50% 


10,95% 


de dollars - et probablement large- 
ment plus, si l’on prend en considé- 
ration qu'IBM aurait à lui seul 
investi environ 1 milliard dans son 
travail sur AIX. Quoi qu'il en soit, 
ces chiffres situent l'importance des 
enjeux stratégiques ! 


RÉPARTITION 
HORIZONTALE/VERTICALE 


Une première classification permet 
de répartir les applicatifs par sec- 
tions : les applications verticales, 
propres à un segment de l’industrie, 
se révèlent les plus nombreuses 
(44 %); les applications horizontales, 
couvrant un large éventail de seg- 
ments, représentent près de 37 %, 
alors que les logiciels systèmes 
constituent à peine le cinquième des 
applicatifs (19 %). On notera la très 
forte prédominance (44 %) des pro- 
duits commerciaux généraux, inclus 
dans la section des applicatifs hori- 
zontaux, invalidant catégorique- 
ment l’image qui fut parfois atta- 
chée à UNIX. En nombre, ils 
dépassent en fait les produits du 
secteur technique (ingénierie et 
fabrication), classés dans les applica- 
tifs verticaux. 
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IMPLEMENTATIONS D'UNIX 
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SECTEURS 
SCIENTIFIQUE/COMMERCIAL 


Une seconde méthode de classifica- 
tion répartit les applicatifs en deux 
types bien distincts : scientifique et 
commercial, et regroupe dans un 
troisième type, les applicatifs dits 
génériques, qui relèvent des deux 
types précédents à la fois. Cette 
répartition accentue la dominante 
commerciale par rapport au domai- 
ne scientifique, les applications du 
premier secteur étant deux fois plus 
nombreuses que celles du second, 
une constatation corroborée par 
International Data, qui estime 
qu'environ 61 % des systèmes UNIX 
installés sont, plus de la moitié du 
temps, occupés à faire tourner des 
programmes commerciaux. 


SYSTEM V EN TETE 


La diversification des implémenta- 
tions est responsable des problèmes 
de compatibilité qui ont largement 
entravé la diffusion des applications 
depuis la reconnaissance d'UNIX au 
niveau industriel. Dans cette pers- 
pective, le rôle fédérateur d'AT&T, 
avec System V, a probablement joué 
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en sa faveur, et permis à “l'appella- 
tion d’origine” de prendre une place 
prépondérante sur le marché : le 
tiers des applications recensées lui 
est destiné. Le fait que XENIX se 
voit ensuite consacré plus du cin- 
quième des logiciels, majoritaire- 
ment dans le secteur commercial, 
n'étonnera pas quand on considère 
la diffusion des systèmes qui le sup- 
portent, PC pour la plupart, et qui 
forment actuellement la plus vaste 
base d'installations UNIX. La 
branche Berkeley, soutenue princi- 
palement par SunOS, est largement 
présente dans le milieu scientifique 
et technique, mais ne peut se préva- 
loir que d’un peu plus du dizième 
des applicatifs. 


L'hégémonie de System V éclate 
quand on considère sa dernière révi- 
sion récemment apparue, System 
VA, qui vise à unifier les trois princi- 
pales versions : System V, XENIX et 
Berkeley. Il est encore trop tôt pour 
recenser concrètement les problèmes 
de compatibilité qui pourraient sub- 
sister entre les applications dévelop- 
pées sur la base des versions inté- 
grées au sein de System V4. On peut 
cependant considérer que potentiel- 
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MULTIPROCESSEUR 


Délivrer la puissance 
requise par des applicatifs 
qui sont devenus de plus en 
complexes pour pouvoir 
répondre aux exigences 
des utilisateurs est 
certainement un des 
problèmes les plus délicats 
que les concepteurs de 
systèmes doivent être 
capables de résoudre 
aujourd'hui. 

Si l'augmentation des 
performances des 
microprocesseurs, pour 
impressionnante qu'elle 
soit, constitue une solution 
acceptable dans certains 
cas, des schémas plus 
performants doivent 
cependant être imaginés, et 
les architectures à 
processeurs multiples 
travaillant en parallèle en 
Jont partie. 

Avec l'intégration de ce 
type de technologie, une 
orientation décisive de 
l'évolution d'UNIX se 
dessine. 


ombreuses sont aujourd'hui les 
applications qui poussent les 
machines dans leurs derniers retran- 
chements : les systèmes de gestion 
de bases de données en sont un 
exemple typique. La masse d’infor- 
mations à traiter exige d'énormes 
capacités de traitement afin de four- 
nir, dans des délais convenables, des 
réponses aux requêtes. Les applica- 
tions graphiques comportant plus 
d'un million de points à traiter ins- 
tantanément, les tableurs multidi- 
mensionnels proposant des for- 
mules de calcul complexes, en sont 
d’autres. Il y des exemples encore 
plus fondamentaux, comme dans le 
cas du modèle serveur/client mis en 
oeuvre par beaucoup d'applications, 
parmi lesquelles il suffit de citer le 
protocole de fenêtrage graphique X 
Window System. 


Dans une étude récente réalisée par 
International Data, le rapport 
prix/performance de différents 
modèles de systèmes a été évalué. 
La moyenne, pour des systèmes de 
type ordinateur central, se situe à 
près de 100.000 dollars par MIPS (1). 
Pour un mini-ordinateur, le rapport 
descend entre 40 et 50.000 dollars 
par MIPS, et pour un micro, il 
dégringole au-dessous de 5.000 dol- 
lars par MIPS, et parfois même 1.000 
dollars. Il est donc évident qu'une 
technique permettant de relier plu- 
sieurs micro-ordinateurs afin d’unir 
leurs puissances de calcul indivi- 
duelles est la solution la plus viable 
économiquement, celle qui confère 
une importance cruciale aux 
sytèmes multiprocesseurs. 
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DES AVANTAGES MULTIPLES 


Puissance évolutive 

À la différence des mini-ordinateurs 
et des ordinateurs centraux, une 
architecture multiprocesseur à base 
de micro-ordinateurs peut être très 
facilement étendue, lorqu’un besoin 
de puissance supplémentaire se fait 
sentir. Grâce à la conception modu- 
laire du sytème, l'opération consiste 
tout simplement à lui rajouter une 
carte CPU, puis à le reconfigurer 
automatiquement pour prendre en 
compte les nouvelles possibilités 
offertes. Un des intérêts majeurs des 
architectures de micro-ordinateurs 
est qu'elles n’exigent en aucune 
manière de modifier les autres élé- 
ments du système : au sein de la 
nouvelle configuration, tous les 
composants centraux et périphé- 
riques conservent leurs fonctions. 
Rendre ce changement totalement 
transparent aux applications, c'est 
alors le rôle du système d’exploita- 
tion : elles n’ont d’ailleurs même pas 
à connaître le nombre d'unités cen- 
trales en service. Ainsi, il est aisé 
d'obtenir une gamme de systèmes 
aptes à couvrir un vaste éventail 
d'utilisations, systèmes dont les 
puissances s’échelonnent en fonc- 
tion du nombre d'unités centrales de 
traitement intégrées. 


Puissance ajustée 

La facilité de moduler la puissance 
du système permet également 
d'adapter ce dernier aux besoins de 
son groupe d'utilisateurs. Les appli- 
cations les plus exigeantes en res- 
sources de calcul peuvent tourner en 
toute indépendance, en se voyant 
éventuellement attribuer un proces- 
seur spécifique. Le système d'exploi- 


tation n’est plus obligé de trouver 
des compromis - une recherche tou- 
jours coûteuse - pour équilibrer les 
requêtes simultanées de plusieurs 
applications : chacune d’elles tourne 
de façon optimale. 


Amélioration de la fiabilité 

Même si tous les systèmes multipro- 
cesseurs ne sont pas construits dans 
le but de tolérer les pannes de com- 
posants, la redondance des éléments 
vitaux leur procure une certaine 
aptitude à faire face à ces phéno- 
mènes. À partir du moment où le 
système peut être reconfiguré rapi- 
dement et facilement, il est possible 
de recourir à cette procédure pour 
pallier à la déficience d'un micro- 
processeur, et éviter d'interrompre 
totalement le système jusqu'au 
moment de sa réparation. Les consé- 
quences sur le coût d'exploitation 
peuvent parfois se révéler significa- 
tives. 


Actualisation de la technologie 
Les progrès réalisés dans la techno- 
logie des microprocesseurs sont 
extrêmement rapides. La possibilité 
de remplacer facilement les unités 
centrales les moins performantes 
par de nouveaux composants per- 
met de résister à l’obsolescence des 
systèmes et de bénéficier immédia- 
tement des avantages d’une nouvel- 
le technologie. Là encore le seul 
changement des éléments concernés 
est suffisant. On peut cependant 
envisager de conserver les anciens 
microprocesseurs aux côtés des plus 
récents. 


Utilisation prolongée 

Dans ces conditions, il n’est pas 
déraisonnable d'envisager des 
durées de vie de système dépassant 
une dizaine d'années. De plus, 
l'éventail des fonctions couvertes 
par des systèmes à géométrie 
variable les rend plus aptes à 
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répondre aux besoins diversifiés des 
utilisateurs. Ces facteurs réduisent 
dans des proportions importantes 
les investissements des utilisateurs. 


UN MULTITRAITEMENT 
STANDARDISE 


La technologie des systèmes multi- 
processeurs n’est pas une nouveau- 
té, et de nombreux constructeurs 
utilisant UNIX l'ont déjà expérimen- 
tée (2), cependant une plate-forme 
standardisée servant de base aux 
constructeurs de systèmes et aux 
développeurs d'application fait 
encore cruellement défaut. Elle doit 
leur permettre de construire des 
machines et des applications compa- 
tibles, et, en partant d'une base com- 
mune, de réduire les investisse- 
ments engagés dans la réalisation de 
produits, ou de les consacrer à 
étendre les fonctionnalités déjà pré- 
vues. 


UN SYSTEM V MULTIPROCESSEUR 


UNIX International s’est fixé comme objectif de fournir 
rapidement une version multiprocesseur de System V. 
La démarche adoptée fait place à une large concertation, 
dans laquelle se retrouvent plus d’une trentaine de 
membres de l’organisation, aux côtés de représentants 
de l'OSF et de l’université de Carnegie Mellon. 


Un groupe de travail sur le multitraitement, réunissant 
des experts du domaine sous la responsabilité d'un 
représentant de la firme Locus Computing, a été consti- 
tué en sollicitant les participations d'organisations direc- 
tement concernées par la mise au point d'un standard 
(centres de recherches universitaires, firmes fournissant 
des produits multiprocesseurs, développeurs et utilisa- 
teurs d'applications fondées sur le multitraitement). 


Après avoir soumis plus d’une soixantaine de commu- 
nications préalables, un appel à des propositions de spé- 
cifications a été lancé en direction de plus de 800 orga- 
nismes répartis dans le monde entier, incluant tous les 
membres d'UNIX International, l'OSF et X/Open. 


port détaillé comportant toutes les propositions qui doi- 
vent fournir les spécifications définitives du système 
multiprocesseur. 


UNIX International a formé le projet de réaliser son 
implémentation en moins de deux ans. L'UNIX Software 
Organization d'AT&T vient de présenter son Sommaire 
des Spécifications Requises, ainsi que son plan de déve- 
loppement détaillé, et fournira au milieu de l'été le 
détail des spécifications et du design. C’est dans le cou- 
rant du second semestre 90 qu'une version préalable de 
l'API devrait être disponible. 


LES MEMBRES DU GROUPE DE TRAVAIL 
SUR LE MULTITRAITEMENT 


Amdahl 
AT&T DSG 
AT&T USO 

CCI/ICL 
Concurrent 
Convergent 

Data General 


NEC 
Oki Electric 
Olivetti 
Prime 
Pyramid 
RTI 
Sequent 


Un sous-comité du groupe de travail a ensuite été char- 
gé d'interroger les développeurs d’applications, notam- 
ment dans le domaine des bases de données (Informix, 
Ingres, SyBase, etc.), afin de cerner les orientations 


déterminantes. 


Encore 
ETA 
Fujitsu 
HCR 
Intel 


Locus 


Interactive 


Silicon Graphices 
Stratus 
Sun 
Tandem 
Tolerant 
Topologix 
Unisoft 


L’acquisition de cette masse d'informations, qui s’est 
déroulée sur plus de six mois, s’est conclue par un rap- 


Motorola 
NCR 


Unisys 
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UNE INTERFACE DE 
PROGRAMMATION STANDARD 


Un des impératifs à remplir pour 
pouvoir tirer parti d’un fonctionne- 
ment parallèle de plusieurs proces- 
seurs, est d'alimenter chacun d’eux 
avec une part suffisante des calculs 
à effectuer, de les maintenir “occu- 
pés”. Il faut donc pouvoir découper 
les tâches à exécuter en groupes 
d'instructions prévus pour s'exécu- 
ter en parallèle, lorsque la configu- 
ration du système dispose de plu- 
sieurs unités de calcul, et en 
séquence si elle est monoprocesseur. 
Chaque application doit donc 
pouvoir communiquer au système 
d'exploitation comment la décom- 
position en fragments de tâche peut 
s'opérer, afin d'obtenir une trame 
convenablement exploitable. C’est le 
système d'exploitation qui, ensuite, 
assurera une ventilation judicieuse 
de ces fragments vers les divers 
microprocesseurs disponibles. Ce 
découpage ne peut s’opérer qu’en 
s'appuyant sur une Interface de Pro- 
grammation d’Application (API : 
Application Programming Interface ) 
standardisée, qui sert de base stable 
aux constructeurs et aux dévelop- 
peurs. 


LES SPÉCIFICATIONS D'UN 
SYSTEME MULTIPROCESSEUR 


Pour parvenir à une définition 
acceptable de l'API en question, il 
est nécessaire de satisfaire plusieurs 
conditions essentielles. 

* Identité fonctionnelle : 

depuis l'application, aucune diffé- 
rence ne doit être perçue entre les 
configurations possibles. Qu'’elles 
comportent une seule ou plusieurs 
unités centrales, l’image du système 
reste identique. 

* Possibilité de gradation : 

le système doit pouvoir accepter des 
implémentations allant de un à 
quelques dizaines de microproces- 
seurs, et offrir une progression des 
performances en fonction du 
nombre d'éléments quasi-linéaires, 
en tenant compte non seulement de 
la puissance de calcul obtenue, mais 
également de la capacité globale des 
entrées /sorties. 

+ Performances : 

les versions du système d’exploita- 
tion multiprocesseur ne doivent pas, 
dans une configuration monopro- 


cesseur, entraîner de dégradation ou 
de surcharge de fonctionnement 
importante. La perte des perfor- 
mances, par rapport à une version 
monoprocesseur optimisée ne doit 
pas excéder 5 %. 

+ Préservation de la sécurité : 

le niveau de sécurité ne doit pas être 
altéré par les fonctions de multitrai- 
tement, un problème qui peut être 
assez délicat à résoudre. 

* Compatibilité: : 

elle doit, bien sûr, être maintenue 
avec les versions :d'UNIX anté- 
rieures à celles qui ihtègrent le mul- 
titraitement. Les applications respec- 
tant les interfaces de compatibilité 
binaires (BCS et ABI) ne doivent pas 
nécessiter de recompilation. 


UN MODELE ADAPTÉ 


Parmi les options structurelles pos- 
sibles, certaines correspondent plus 
ou moins bien aux spécifications 
précédemment décrites. La structure 
que nous détaillons reflète celle qui 
est envisagée pour System V. 


Mémoire partagée 

Les architectures basées sur des 
échanges de messages entre 
modules de traitement affectés 
d'une mémoire de travail autonome 
(ce modèle est typique du multitrai- 
tement en réseau) sont fortement tri- 
butaires des capacités de transfert 
du système. On peut pallier aux 
limitations éventuelles en utilisant 
une architecture utilisant une 
mémoire centralisée, partagée par 
l'ensemble des unités de traitement. 
Ce modèle apporte une plus grande 
unité conceptuelle et une souplesse 
de configuration qui s'accordent 
avec les impératifs évoqués plus 
haut. 


Symétrie des unités 

de traitement 

Pour pouvoir tirer parti de plusieurs 
dizaines de microprocesseurs fonc- 
tionnant de concert, il est nécessaire 
que chacun puisse exééuter n’impor- 
te quel segment de code, qu'il cor- 
responde aux fonctions du système 
d'exploitation (E/S comprises) ou 
aux programmes des.utilisateurs. 
Une coordination très rigoureuse 
des accès aux ressources partagées 
doit être assurée, pour garantir un 
haut niveau de performance. 
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Processus multitramés 

Dans un système d'exploitation 
multiprocesseur, le modèle de pro- 
cessus sur lequel repose l'API a une 
influence déterminante sur les per- 
formances globales. Il doit laisser 
suffisamment d'indépendance aux 
flots d'exécution parallèles tout en 
permettant à ces derniers de se syn- 
chroniser et d'échanger les informa- 
tions qui assurent la cohérence de 
l'ensemble du fonctionnement. Le 
découpage des processus en sections 
exécutables concurremment permet 
d'obtenir une grande flexibilité de 
comportement, analogue à celle que 
procure la décomposition d’un pro- 
gramme en processus autonomes 
complémentaires, mais à un niveau 
de granularité plus fin. Le modèle 
mis en place récemment dans 
MACH (4) illustre ce type de proces- 
sus fragmenté (multithreaded pro- 
cess : processus multitramés). Un tel 
modèle de processus présente 
l'avantage d’être beaucoup moins 
lourd à gérer (les structures de don- 
nées sont de tailles plus réduites) 
que le modèle traditionnellement 
utilisé dans UNIX, et ne perturbe 
pas l'interface entre processus et 
application. 


Fonctions du Noyau exécutables 
en parallèle 

Le système d'exploitation doit lui- 
même être structuré de manière à ce 
que ses sections puissent s’exécuter 
en parallèle sur plusieurs unités de 
traitement. Les structures de don- 
nées du noyau et la synchronisation 
de leur traitement doivent pouvoir 
accepter ce fonctionnement concur- 
rent, ce qui implique de développer 
une version multitramée du noyau. 


Intégration de modules 
supplémentaires au sein 

du noyau 

La structure d'UNIX a été élaborée 
pour permettre une intégration faci- 
le de modules rapportés, qui offrent 
une grande souplesse d'adaptation 
aux environnements les plus diver- 
sifiés : pilotes de périphériques par- 
ticuliers, gestionnaires de protocole 
de réseau, modules temps-réel, etc. 
Il importe donc de conserver la com- 
patibilité de ces modules ajoutés au 
noyau avec les nouvelles fonctions 
multiprocesseurs, et de fournir les 
services supplémentaires (méca- 
nismes de synchronisation, docu- 


mentation) pour pouvoir dévelop- 
per de nouveaux modules destinés à 
s'exécuter en parallèle, 


LES AIDES AU DÉVELOPPEMENT 


Bibliothèque de trames 

Des appels systèmes nouveaux per- 
mettent de mettre en oeuvre les pro- 
cessus multitramés et dans le but de 
conserver un niveau d’abstraction 
élevé à l'API, une “bibliothèque de 
trames” est proposée aux program- 
meurs, apparentée à celle qui gère 
les E/S standard. 


Support des langages de haut 
niveau 

Les points de synchronisation entre 
les sections concurrentes sont défi- 
nis afin de permettre leur repérage 
par les compilateurs des langages de 
programmation. Ceci évite que des 
modifications du flot des instruc- 
tions ne soit entrepris à des endroits 
critiques, dans le but d'optimiser les 
performances. Ces spécifications 
sont indispensables pour les compi- 
lateurs de langage parallèle 


(Concurrent C, Occam 2, etc.) appe- 
lés à relayer les langages tradi- 
tionnels et bénéficier de tous les 
avantages que les systèmes multi- 
processeurs peuvent offrir. 


Contrôle de performance 

Des méthodes de contrôle du fonc- 
tionnement parallèle des unités de 
traitement, de la répartition des sec- 
tions de processus, de l’utilisation 
des ressources, etc., peuvent per- 
mettre aux développeurs, au vu des 
résultats obtenus, d'optimiser leurs 
algorithmes. 


L'EXTENSION DU 
MULTITRAITEMENT 


De nombreux secteurs de l’informa- 
tique sont impliqués dans le déve- 
loppement des systèmes multi- 
processeurs basés sur des 
micro-ordinateurs de grande diffu- 
sion. Les producteurs de langages 
de programmation parallèles, les 
développeurs d'utilitaires de contrô- 
le ou d'applications spécifiquement 
étudiés pour l'exécution parallèle 


L'équipe des Technologies 


Avancées vous informe 
désormais au jour le jour de 


l'actualité Unix, en rubrique 
*UNIX sur notre serveur 


3615 STMAG 


Technologies Avancées 


sont parmi les premiers concernés. 
Mais l'étape qui doit suivre la mise 
au point d'un UNIX multiproces- 
seur est celle de l'intégration des 
fonctions qui lui permettront de 
s'adapter, dans le cadre d’une archi- 
tecture en réseau, à un multitraite- 
ment distribué. 


Daniel Fournier 


—_—_— 


(1) Million d'instructions par seconde. 


(2) Voir notre article sur DG/UX dans le 
numéro 36 de ST MAGAZINE. 


(3) Pour System V, ceci implique de 
conserver la certification au niveau B2. 
Voir, dans ce même numéro, l'article sur 
ce sujet. 


(4) Mis au point à l’université de Carne- 
gie Mellon, il sert de base au système 
d'exploitation des ordinateurs NeXT. 


Technologies Avancées 
est un cahier spécifique de 
ST Magazine 


édité par 


PRESSIMAGE 


19, rue Hégésippe Moreau 
75018 PARIS 


& 45 22 38 60 


Tapez *UNIX sur le menu 
général du service. 
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SÉCURITÉ ET PROTECTION 





Tous les utilisateurs 
d'ordinateurs sont 
aujourd'hui sensibilisés 
aux problèmes posés par 
la sécurité des systèmes 
d'information qui ont 
maintenant en charge le 
traitement de données 
précieuses ou 
confidentielles, voire 
secrètes, dont l'altération 
ou la destruction peut être 
lourde de conséquences. 
D'un autre côté, la 
multiplication des points 
d'accès possibles aux 
systèmes, tant depuis 
l'intérieur que de 
l'extérieur des organismes 
chargés de la gestion de 
ces informations, accentue 
l'importance des solutions 
qui peuvent être 
envisagées. C'est dans cette 
perspective, que le 
renforcement des 
mécanismes de protection 
d'UNIX est devenu d'une 
actualité pressante. 


a protection parcourt le spectre 
entier du domaine informatique : 
matériels, systèmes d'exploitation, 
applications et communications, 
protection qui doit s'exercer aussi 
bien envers l'utilisateur inexpéri- 
menté ou distrait que vers l’intrus 
animé d'intentions malveillantes. 
Elle vise à garantir les systèmes 
aussi bien contre une halte forcée du 
système (plantage), que contre une 
altération, une corruption et même 
une destruction des informations 
critiques. Le problème de la protec- 


tion est souvent rendu encore plus 
complexe par le fait que beaucoup 
d'applications ne le prennent abso- 
lument pas en compte, ou alors de 
manière inadéquate, ou, pire encore, 
sont défectueux et peuvent donc 
avoir des comportement désastreux. 
L'extension des communications par 
réseau accroît également les risques, 
en tissant une toile serrée de liens 
qui sont autant de parcours pos- 
sibles pour toutes les opérations de 
dégradation, volontaires ou non. 


LE COUT DES VIOLATIONS DE LA 
SECURITE 


D'un point de vue économique, les 
experts ont évalué les pertes, impu- 
tables au manque d'efficacité des 
protections, à plus de 500 millions 
de dollars pour l’année 1988. Mais, 
étant donné que toutes les pertes ne 
sont pas obligatoirement divul- 
guées, ou même décelées, il ne fait 
aucun doute que ce chiffre doive 
être multiplié plusieurs fois pour 
obtenir une estimation plus proche 
du coût réel. 

Le type de protection nécessaire 
pour diminuer ces pertes est très 
variable, mais, dans tous les cas, son 
coût n’est pas négligeable, aussi bien 
par le développement logiciel sup- 
plémentaire qu'il impose, au niveau 
du système d'exploitation et/ou des 
applications, que par les dispositifs 
matériels de contrôle. De ce fait, il 
importe que les mécanismes de véri- 
fication d'un système soient parfai- 
tement adaptés aux besoins des uti- 
lisateurs, notamment en ne mettant 
en oeuvre que les contrôles stricte- 
ment nécessaires, et n’alourdissant 
pas le coût directement ou indirecte- 
ment (apprentissage des modalités 
de protection, temps requis pour 
leur mise en application, etc.). 


LES FONCTIONS DE SÉCURITÉ 


Le gouvernement fédéral américain 
a mis en place, en 1981, un Centre 
National de Sécurité des Ordina- 
teurs (NCSC : National Computer 
Security Center) chargé d'étudier et 
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de standardiser les techniques 
garantissant aux systèmes d'infor- 
mations une sécurité élevée. Le 
Livre Orange (la couleur de sa cou- 
verture a été choisie pour qu'il puis- 
se se distinguer aisément) intitulé 
“Critères d'Evaluation des Systèmes 
Informatiques Fiables” (TCSEC : 
Trusted Computer System Evaluation 
Criteria) qu'il a publié depuis, spéci- 
fie les différents niveaux de sécurité 
qui sont requis pour garantir une 
protection convenable, en fonction 
des types d'utilisation envisagés. 


Le TCSEC répartit les critères de 
sécurité en trois niveaux hiérar- 
chiques, avec à la base le niveau C, 
et au sommet le niveau A. Des sub- 
divisions de chaque niveau sont 
introduites, pour aboutir à la hiérar- 
chie ascendante suivante : C1, C2, 
B1, B2, B3, A1, dans laquelle chaque 
subdivision constitue un suren- 
semble incluant les subdivisions 
inférieures. Les critères d'évaluation 
considérés à chaque niveau se rap- 
portent à : 

+ la politique de sécurité contrôlant 
l'accès aux données et aux pro- 
grammes ; 

* la responsabilité et les possibilités 
d'action sur le système attribuées à 
chaque utilisateur ; 

* la validation de la conception et 
de la réalisation des mécanismes 
logiciels et matériels mis en oeuvre ; 
+ la documentation proposée. 


LA SÉCURITÉ SOUS UNIX 


Dès ses toutes premières versions, 
UNIX a intégré des mécanismes de 
sécurité tout à fait convenables, et 
même souvent novateurs pour un 
système d'exploitation de sa catégo- 
rie (1). Malheureusement un certain 
relâchement de son administration, 
qui a pu résulter de son utilisation 
par la communauté universitaire, 
souvent peu sensibilisée aux pro- 
blèmes de sécurité, a parfois conduit 
à penser que ses mécanismes de 
sécurité étaient peu efficaces. Heu- 
reusement, une utilisation plus 
rigoureuse, notamment dans le sec- 


ES DONNÉES 


teur commercial, est là pour témoi- 
gner du contraire. Il n'empêche nul- 
lement qu’un renforcement soit 
souhaitable dans ce domaine, afin 
de faire face à la recrudescence des 
risques évoquée plus haut. 


System V, dans sa dernière révision, 
propose des améliorations qui sont 
intéressantes à souligner. 

+ Contrôle d’accès discrétionnaire : 
chaque fichier (de données ou exé- 
cutable), propriété d’un utilisateur 
unique, est assignable à un groupe 
d'utilisateurs. C’est le propriétaire 
qui dispense l'autorisation d'en 
entreprendre une lecture, écriture ou 
exécution. Habituellement, lui seul 
peut modifier les modes d'accès éta- 
blis, mais le système peut également 
être configuré pour placer ces opéra- 
tions sous la responsabilité de 
l'administrateur. 

* Identification et authentification : 
toute utilisation du système débute 
par un contrôle d'accès (login) asso- 
cié à la communication d'un mot de 
passe. Seul l'administrateur du sys- 
tème possède l'autorisation d'accé- 
der à la liste des mots de passe 
(conservés sous forme codée) réper- 
toriant tous les utilisateurs acceptés. 
De plus, à l'issue de la phase de 
connexion au système, le rappel de 
la dernière date d'utilisation permet 
à chaque utilisateur de contrôler si, à 
son insu, un détournement de son 
identité n'a pas eu lieu. 

+ Opérations, administration et 
maintenance : 

les administrateurs de système se 
connectent en suivant une procédu- 
re identique à celle de tous les utili- 
sateurs. Pour pouvoir accéder aux 
procédures spécifiques de gestion 
du système, une seconde séquence 
de login (assortie d'un nouveau mot 
de passe) doit être accomplie. Les 
opérations importantes de modifica- 
tion de la configuration du système 
ne peuvent être effectuées qu'à par- 
tir d’un terminal bien précis (de pré- 
férence, situé dans une pièce dont 
l’accès est étroitement contrôlé). 
Afin de simplifier des procédures 
parfois rébarbatives, surtout pour 


les personnes n'ayant qu'une 
connaissance limitée d'UNIX, Sys- 
tem V4 inclus un paquetage facili- 
tant la gestion du système. 

* Suivi des contrôles de sécurité : 
un mécanisme d'enregistrement de 
toutes les opérations de contrôle 
permet de cerner les problèmes de 
sécurité qui peuvent surgir pendant 
le fonctionnement du système 
(connexions autorisées et refusées, 
commandes exécutées, etc.). 

* Environnements restreints : 
l'administrateur d'un système peut 
mettre en place un environnement 
spécifique dans lequel des utilisa- 
teurs déterminés ne peuvent accéder 
qu'à un ensemble limité de com- 
mandes. 

+ Isolation des mécanismes de 
sécurité : 

le maintien de la sécurité du systè- 
me est garantie par le regroupement 
dans une section spécifique située 
au coeur du système d'exploitation 
(noyau), de tous les mécanismes de 
protection. Le code du noyau est lui- 
même totalement isolé du code des 
programmes des utilisateurs, et les 
échanges s'effectuent au moyen 
d'appels bien définis. Le noyau pos- 
sède un niveau de privilège supé- 
rieur à celui qui est attribué aux pro- 
grammes, ce qui permet d'assurer 
un contrôle de toutes les ressources 
du système. 

+ Séparation des programmes : 
chaque programme fonctionne avec 
son propre espace virtuel, entière- 
ment contrôlé par le système, afin 
d'empêcher qu'un utilisateur n’altè- 
re accidentellement ou volontaire- 
ment les données appartenant à 
d'autres utilisateurs. Les échanges 
entre utilisateurs et programmes 
s'effectuent obligatoirement en pas- 
sant par des canaux contrôlés par le 
système. Lors d’une libération des 
ressources utilisées par un program- 
me, leur nettoyage complet est effec- 
tué par les mécanismes de sécurité. 


Dans System V4, la partie qui ren- 
ferment toutes les procédures de 
sécurité a été conçu de manière tota- 
lement modulaire, et l'UNIX Sofwa- 
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re Operation d'AT&T a réalisé son 
implémentation en utilisant des 
méthodologies d'ingénierie logiciel- 
le garantissant la gestion rigoureuse 
de l'environnement de développe- 
ment. Elle répond, en cela aux cri- 
tères figurant dans les TCSEC. 


UNE SÉCURITÉ RENFORCÉE 


La diffusion de plus en plus impor- 
tante d'UNIX dans des milieux exi- 
geant une protection rigoureuse des 
informations, a conduit à un renfor- 
cement de ses protections. Le Plan 
de Développement d'UNIX Interna- 
tional prévoit de faire certifier Sys- 
tem V au niveau B2, en incluant, sur 
certains points, des spécifications 
propres au niveau B3 (2). 


Le renforcement des protections 
envisagé sur System V comporte : 

+ La liste de contrôle d'accès : 
chaque utilisateur pourra mention- 
ner les utilisateurs et groupes d'uti- 
lisateurs autorisés à accéder à un 
fichier dont il est propriétaire, mais 
aussi ceux qui ne le sont pas. 

+ Le contrôle d'accès obligatoire : 
l'administrateur de système assigne- 
ra à chaque utilisateur un niveau 
d'autorisation, et il appartiendra à 
chacun de spécifier, au moment de 
sa connexion sur le système, le 
niveau auquel il souhaite accéder. 
Celui-ci ne pourra être supérieur à 
celui que l'administrateur aura attri- 
bué. 

+ L'identification permanente des 
utilisateurs : 

toutes les actions entreprises par 
chaque utilisateur seront suivies afin 
d'identifier en permanence les 
auteurs des commandes exécutées. 

* Le suivi des opérations : 
l'administrateur de système pourra 
suivre et enregistrer les opérations 
commandées par n'importe quel uti- 
lisateur : identification, lancement et 
terminaison de programmes, accès 
aux fichiers. Chaque événement sera 
daté avec précision. 

+ La fragmentation des responsabi- 
lités : 

les administrateurs de système 
pourront n'utiliser qu'une partie des 
prérogatives du super utilisateur, 
celles dont ils ont besoin pour effec- 
tuer le travail qui leur incombe. Les 
opérations de configuration, de pro- 
tection, ou de maintenance journa- 
lière pourront ainsi être réparties 
entre des personnes différentes. 











* L'analyse des canaux de transmis- 
sions : 

la surveillance exercée sur les 
canaux permettant de transmettre 
des informations entre les utilisa- 
teurs empêchera la communication 
d'informations fragmentaires, pou- 
vant ensuite être réassemblées. I] 
s’agit là d'un mécanisme délicat à 
réaliser, mais qui donne au niveau 
B2 l'assurance d’une protection très 
efficace. 

* La documentation détaillée : 

la documentation des systèmes 
explicitera clairement les méca- 
nismes de sécurité mis en oeuvre, et 
comment ils ont été testés. Un guide 
annexe aidera les utilisateurs et 


administrateurs à résoudre tous les 
problèmes qu'ils pourront être ame- 
nés à rencontrer. 


Le fait que System V4 ait déjà acquis 
la certification au niveau C1 consti- 
tue un pas encourageant vers une 
plus grande fiabilité de ses protec- 
tions. Le plus important à souligner 
est que les procédures qui sont et 
seront ultérieurement intégrées, 
dans le but de formaliser rigoureu- 
sement les mécanismes de sécurité, 
ont été conçues de manière à ne pas 
handicaper les utilisateurs les moins 
exigeants dans ce domaine, ceux qui 
peuvent se contenter d’une protec- 
tion moins sévère. En fonction des 


besoins spécifiques d’une catégorie 
d'utilisateurs ou d’un mode d’utili- 
sation, UNIX offrira donc les garan- 
ties de sécurité indispensables à tout 
système d’information moderne. 


Daniel Fournier 


(1) Ce n'est pas le cas de MS/DOS et, 
plus grave encore, de son successeur 
OS/2, dont l'utilisation en réseau peut 
être, de ce fait, fortement compromise. 


(2) De son côté, l'OSE, pour son projet de 
système d'exploitation OSF/1, penche 
pour des configurations de systèmes 
variables, permettant de garantir 
jusqu'au niveau de sécurité B1. 


LES NIVEAUX DE SÉCURITÉ DU NATIONAL COMPUTER SECURITY CENTER 





NIVEAU C : PROTECTION DISCRÉTIONNAIRE 


Au niveau €, la protection conserve un caractère discré- 
tionnaire : elle n’est pas exigée par le système. Les fonc- 
tions de sécurité qu'il possède permettent de réglemen- 
ter l'accès aux données et aux programmes. Chaque 
utilisateur est libre de faire usage des protections qu'il 
pense souhaïitables. 


Au niveau C1, la protection s'effectue, d’une part en spé- 
cifiant quels utilisateurs peuvent lire, écrire ou exécuter 
les fichiers de données et exécutables, d'autre part en 
identifiant individuellement chaque utilisateur et les 
droits qu'il possède. Ce niveau est adapté à des systèmes 
sur lesquels plusieurs utilisateurs coopèrent, à un même 
niveau de confidentialité, au traitement des données. 


Au niveau C2, le contrôle est exercé plus étroitement 
par des procédures de connexion sur le système (login) 
et d'enregistrement des opérations, gérées par un admi- 
nistrateur du système. Les mécanismes de protection 
doivent être totalement séparés, et hors d'accès des pro- 
grammes des utilisateurs, afin de ne pas encourir le 
risque de leur détérioration accidentelle ou volontaire. 


NIVEAU B : PROTECTION OBLIGATOIRE 


Ce niveau de protection doit offrir la possibilité de dis- 
tinguer plusieurs degrés de fonctionnement, en fonc- 
tion de la confidentialité des données à traiter. Ces don- 
nées doivent toutes être étiquetées avec le degré d'accès 
qui convient, afin qu’un contrôle des droits des utilisa- 
teurs puisse être systématiquement effectué. Les utilisa- 
teurs n'ont pas l'autorisation de changer les degrés de 
permission, même pour leurs propres données. 


Le niveau B1 introduit ledit contrôle obligatoire, et 
exige des garanties plus contraignantes que celles du 
niveau C, pour l'implémentation, les tests, la documen- 
tation, et l'administration des procédures de sécurité. 


Au niveau B2, destiné à protéger les environnements 





dans lesquels les riques de détournement des données 
confidentielles sont élevés, l'assurance à fournir est ren- 
forcée, particulièrement sur les points suivants : 


° le noyau logiciel de protection doit être structuré en 
modules indépendants, faciles à tester et à interfacer ; 


+ les canaux permettant à deux utilisateurs, coopérant à 
des fins subversives, de se communiquer des données 
non-autorisées (camouflage), doivent pouvoir être 
répertoriés, analysés, et dûment contrôlés ; 


e les tests effectués doivent inclure des tentatives réa- 
listes de violation des sécurités ; 


+ la documentation de la conception du noyau de pro- 
tection doit comprendre une description formelle 
mathématique des mécanismes de sécurité ; 


+ le cycle de développement logiciel doit faire l'objet 
d'un suivi rigoureux : examen des principes de concep- 
tion, standardisation de la codification, inspections du 
code et de la documentation, procédures complètes de 
test, utilisation d'outils de gestion des configurations; 


+ la tâche d'administration du système doit être divisée 
en sous-tâches indépendantes. 


Le niveau B3 exige un noyau logiciel de protection de 
taille très réduite, ne contenant que les portions cri- 
tiques des mécanismes de sécurité. Cette contrainte doit 
être prise en considération dans toutes les phases de la 
construction du système. 


NIVEAU A : PROTECTION CERTIFIÉE 


Un système de niveau A1 est fonctionnellement équiva- 
lent à un système de niveau B3, mais l'adéquation des 
modèles de protection doit être prouvée mathématique- 
ment, à l'aide de techniques de vérification formelle. 
Seuls des systèmes extrêmement spécialisés sont censés 
requérir un tel niveau de sécurité. 


QUESTIONS A 
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DOMINIQUE MAISONNEUVE 


PRÉSIDENTE DE L'AFUU 


A quels secteurs d'activité les 
membres de l'AFUU 
appartiennent-ils ? 


Dès le début, en 1982, des sensibili- 
tés différentes se sont trouvées 
réunies, certains membres apparte- 
nant au secteur industriel ou com- 
mercial, d’autres au secteur univer- 
sitaire et à l’enseignement. Cette 
diversité que nous tenons à préser- 
ver, constitue la richesse de l'asso- 
ciation, mais explique aussi la com- 
plexité de sa gestion. Pendant 
plusieurs années, l'influence des 
milieux universitaire et profession- 
nel a été prédominante, mais à par- 
tir de 1986, le nombre de membres 
utilisateurs, provenant principale- 
ment des grandes entreprises et de 
l'administration, a augmenté. Ils 
sont maintenant devenus très actifs, 
et, depuis cette année, font partie du 
conseil d'administration. 


LES GROUPES DE TRAVAIL 


BASE DE DONNÉES 
BENCHMARKS 
CALCULATEURS 
FIQUES 
INTERFACES 


SCIENTI- 


OBSERVATOIRE UNIX 
PORTABILITÉ 

RÉSEAUX 

UNIX ET LA SÉCURITÉ 
STATIONS DE TRAVAIL 
TECHNIQUE /CULTURE UNIX 





L'Association Française 
des Utilisateurs d'UNIX 
et des Systèmes Ouverts 
est une association à but non 
lucratif (loi de 1901). 


11, rue Carnot 
94270 Le Kremlin-Bicêtre 
æ (1) 46 70 95 90 





Comment le nombre de 
membres s'est-il étoffé ? 


Quand j'ai commencé à m'intéresser 
à l'AFUU, en 1984, il y avait 
approximativement une cinquantai- 
ne de membres. L'AFUU en compte 
à présent plus d’un millier. 
Globalement, l'impact de l'AFUU 
correspond à celui qu'UNIX 
recueille en France, mais je suis per- 
suadée que notre association à per- 
mis d'accélérer le processus de dif- 
fusion. Les deux parties sont étroite- 
ment liées : l’'AFUU est un facteur 
de développement du marché 
UNIX, et, en retour, bénéficie de ce 
développement. 


Quelle est maintenant la 


répartition des différentes 
catégories de membres ? 


Nous avons schématiquement trois 
catégories sensiblement égales : la 
première est celle des utilisateurs, 
c'est-à-dire ceux qui font usage de 
systèmes informatiques, la deuxiè- 
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me correspond au milieu profession- 
nel, celui des fournisseurs de solu- 
tions informatiques ; la troisième 
catégorie représente la recherche et 
l’enseignement. Je précise que cette 
répartition en catégories ne corres- 
pond à aucune organisation institu- 
tionnelle au sein de l’'AFUU, et que 
tout est fait pour le dialogue et la 
concertation. 


Les modalités d'adhésion 
sont-elles les mêmes pour 
toutes ces catégories ? 


Chaque membre doit verser une 
cotisation de 3.000 F, mais il y a des 
tarifs préférentiels pour les per- 
sonnes issues de l’université ou de 
la recherche publique, et pour les 
étudiants. Nos statuts considerent 
que, juridiquement, les membres 
sont des personnes physiques et non 
des personnes morales. Mais, dans 
95 % des cas, ces personnes phy- 
siques représentent dans les faits des 
organismes ou des entreprises. 


Comment s'orientent les 
activités de l'association ? 


Les objectifs sont les mêmes pour 
tous les membres : promouvoir 
UNIX et les systèmes ouverts, au 
plan des concepts et de la concrétisa- 
tion de ceux-ci par une offre sur le 
marché. Pour ce faire, nous avons 





formé des groupes de travail dont 
les objectifs sont multiples : réaliser 
des études, développer des outils, 
publier des ouvrages, etc. En moyen- 
ne, chacun des douze groupes exis- 
tants est constitué d’un noyau d’une 
quinzaine de participants. Il y a, par 
exemple, un groupe de travail étu- 
diant les problèmes de portabilité ; 
les trois grands courants que j'ai évo- 
qué y participent. L'objectif de ce 
groupe est de réaliser, avant la fin de 
l'année, un ouvrage décrivant les 
techniques d'écriture de pro- 
grammes facilement portables, et les 
méthodes de portage. Bien évidem- 
ment, les recommandations 
d'X/Open et les normes en cours 
d'élaboration, comme POSIX, sont 
prises en compte. 


Est-ce la première 
publication de l'AFUU ? 


Nous avons édité des plaquettes de 
présentation et de promotion 
d'UNIX, destinées aux décision- 
naires d'entreprises. D'autres, 
s'adressant aux responsables de pro- 
jets, présentent les outils disponibles 
pour le développement. Enfin, cer- 
taines plaquettes sont réservées aux 
purs techniciens, afin de leur indi- 
quer comment travailler sous UNIX. 
Ce sont des publications que nous 
continuons à diffuser car les argu- 
ments qu'elles contiennent restent 
d'actualité. 


Quels sont les autres groupes 
de travail importants ? 


Le groupe “benchmarks” diffuse des 
outils qui permettent d'effectuer des 
bancs d'essai de machines suppor- 
tant le système UNIX, il s'agit de la 
SSBA, c'est-à-dire “La Suite Synthé- 
tique de Benchmarks de l'AFUU”. 
C'est un produit qui fait référence 
non seulement en France et dans 
toute l'Europe, mais sa notoriété 
s'étend au Japon et à l'Australie. 
Nous avons également en prépara- 
tion un programme de tests pour les 
bases de données relationnelles, qui 
permet de valider les fonctionnalités 
d'un produit. 


À l'initiative de France Telecom, 
nous avons formé, au milieu de 
l'année dernière, un groupe des 
grands utilisateurs auquel partici- 


SE ——————————————————————————— 


pent, par exemple, l'Education 
Nationale, la Direction des Impôts, 
Elf-Aquitaine et d’autres grands 
comptes ; l'objectif de ce groupe est 
d'organiser l'action des utilisateurs 
et plus particulièrement des grands 
comptes, vis-à-vis des fournisseurs 
de systèmes et de prestations opé- 
rant sur le marché d'UNIX et des 
systèmes ouverts. Ce groupe qui a 
Pour vocation de rassembler des 
directeurs informatiques s'appuie, 
entre autres, sur les travaux à carac- 
tère technique menés par des 
groupes de travail de l'AFUU. 


Comment les résultats des 
travaux des groupes sont-ils 
diffusés au sein de 
l'association ? 


Nous avons Tribunix, un bulletin de 
liaison bimestriel d’une quarantaine 
de pages, consacré à des articles 
techniques ou stratégiques de fond, 
ainsi qu’une lettre mensuelle de 
deux pages intitulée “La Lettre de 
l'AFUU”, s’attachant à l'actualité du 
marché et à la vie de l'association. 
La matière est issue aussi bien de 
l'intérieur, et notamment des 
groupes de travail, que de l’exté- 
rieur car un de nos rôles primor- 
diaux est de collecter et de diffuser 
tout ce qui se passe dans le monde 
d'UNIX et des systèmes ouverts. 


Quelles sont les autres 
services mis à la disposition 
des membres ? 


Nous avons mis en place un Centre 
de Documentation - le plus impor- 
tant de France - regroupant un très 
grand nombre de références sur 
UNIX : revues, articles, livres, etc. 
Nous diffusons également des logi- 
ciels du domaine public. 


De plus, nous organisons plusieurs 
manifestations, dont la Convention 
UNIX. Elle se tient chaque année à 
Paris (cette année, à partir du 27 
mars), et se place au premier rang 
des salons professionnels européens 
du genre. Des manifestions se 
déroulent également en province, 
notamment autour de deux 
antennes régionales de l AFUU : les 
régions Rhône-Alpes et Midi-Pyré- 
nées. Elles proposent des journées 
d'information, des conférences ou 
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EEE 


des expositions. Nos adhérents qui 
possèdent des structures provin- 
ciales, les constructeurs entre autres, 
participent activement à l'organisa- 
tion de ces journées. 


Quelles relations l'AFUU 
entretient-elle avec les 


grandes organisations du 
monde UNIX ? 


Si nous sommes proches par les 
contacts, nous n'avons cependant 
pas de relations formelles. Nous 
sommes disposés à mener toute 
concertation avec UNIX Internatio- 
nal ou l’OSF - membre de notre 
association, par l'intermédiaire de 
son bureau européen - mais plus 
encore avec X/Open. Cependant, 
X/Open préfère agir directement 
avec les représentants des sociétés 
plutôt qu'avec une organisation 
consolidant les recommandations 
émanant de ses membres propres. 
Nous sommes un des relais des 
concepts d’X/Open en France, car 
nous avons des objectifs similaires. 
Par ailleurs, l’AFUU est aujourd’hui 
devenue moteur dans le processus 
de normalisation, par rapproche- 
ment avec les groupes de travail de 
l'AFNOR qui bénéficient ainsi du 
réservoir de compétence et d’exper- 
tise que l’'AFUU représente. 


Et avec les associations 
européennes comparables ? 


Parmi les associations UNIX d’Euro- 
pe, l'AFUU est de loin la plus 
importante. Mais entre les groupes 
européens, les contacts ne sont pas 
encore suffisamment structurés. 
Ceci est dû au fait que l'EUUG - 
European UNIX User Group - qui 
englobe actuellement seize groupes 
nationaux juqu’en Europe de l'Est, 
ne remplit pas vraiment son rôle de 
fédérateur. Pour le moment, l'EUUG 
est plus préoccupé par le développe- 
ment d'activités parallèles à ceux 
des différentes associations que par 
des actions fédérant ces dernières. 
C'est dans cette direction que nous 
tentons d'infléchir les activités de 
l'EUUG. 


Propos recueillis par 
Daniel Fournier 
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BATAMNXNXX 
ÆD/AÀ À * A. 


MOTOROLA NE, 


La Division Systèmes et Ordinateurs 
(Computer Group) de Motorola crée 
une surprise de taille et vient se pla- 
cer résolument sur le devant de la 
scène du marché des stations UNIX. 
Toujours à la pointe de la technolo- 
gie, après l'apparition des micropro- 
cesseurs RISC (M88000) et CISC 
(MC68040), et autres DSP (DSP56000 
et (bientôt) DSP96000), peut-être 
avait-on eu un peu trop tendance à 
considérer que les activités de cette 
firme se résumaient à la production 
de semi-conducteurs du plus haut- 
niveau. 


Or, non seulement Motorola se sin- 
gularise dans bien d’autres secteurs 
(principalement les télécommunica- 
tions) mais produit également des 
systèmes informatiques, largement 
diffusés par le canal des intégrateurs 
de systèmes (OEM). Le fait était que 
ces systèmes, très compétitifs sur le 
plan des performances et des prix, 
se destinaient à un segment de mar- 
ché situé en haut de l'échelle. Or 
donc, changement complet de stra- 
tégie : Motorola devient, et de très 
loin, le fournisseur de stations UNIX 
le plus compétitif pour le rapport 
prix/performance, et ce, jusqu’au 
bas de l'échelle. De plus, l’imagina- 
tion ne semble pas faire défaut aux 
concepteurs et commerciaux du 
groupe californien, qui adaptent à 
l'informatique de pointe le concept 
du “tout en un”, jusqu'alors l’apana- 
ge des micros de grande diffusion. 


En dévoilant sa gamme de MultiPer- 
sonal Computer (ou MPC - marque 
déposée - et déjà tout un program- 
me par ses initiales fortement sug- 
gestives!) est entré en force dans 
l'informatique de réseau (Network 
Computing), une ligne directrice des 
années 90 qui porte en elle tous les 
espoirs des industriels du monde 
UNIX. Dans un petit document inti- 





Modèle 


CPU+CMMU 
Fréquence (MHz) 
Puissance théorique (MIPS) 
Mémoire centrale (Mo) 
Mémoire disque (Mo) 
Bande (Mo) 
VMEbus Total 
Disponibles 
Ports RS-232 (384 KBauds) 
Parallèles 
Terminaux X Actifs 
# Occasionnels 
Prix approximatif ($) 
Prix par poste ($) 
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té: 


tulé “Le livre blanc de l’informa- 
tique de Réseau”, Motorola explique 
comment cette notion “réunit tous 
les bénéfices des avancées anté- 
rieures en une entité cohérente”. Et 
de préciser que Motorola s’est 
donné pour objectif d'occuper une 
place prépondérante dans un mar- 
ché centré sur une exploitation com- 
plète du “potentiel qui repose sur la 
possiblité d'accéder à des resources, 
sans s'occuper du constructeur dont 
elles émanent; ni de l'endroit où 
elles se trouvent physiquement - 
comme si un vaste déploiement 
d'ordinateurs et d'applications pren- 
naient place sur le bureau de l'utili- 
sateur”. 


Voilà bien une définition des sys- 
tèmes “ouverts”, tant à la mode et 
pourtant si peu mis en application, 
comme on les appréciera. Car en 
deux mots, il s’agit tout simplement 
de permettre à tous les systèmes 
(gros systèmes tout autant que sta- 
tions de travail, mais également 
ordinateurs personnels - PC, Mac, et 
maintenant Amiga ou TT) d’unir 
leurs capacités individuelles, afin 
que, par la “magie” d’une gestion 
redistribuée équitablement, chacun 
ait l'illusion de posséder une part 








Shell icônique Looking Glass, sous Motif, avec son 
Paneau d'icônes (à droite), 


quasi inépuisable de cet énorme 
machine. 


Le trait d'union? UNIX System V, 
tout simplement ! Associé à 
quelques cables d’un réseau Ether- 
net. Et la versatilité de ce système 
d'exploitation est telle, qu’elle lui 
permet d’'interfonctionner avec 
d'autres : VMS, MultiFinder, DOS, 
etc. L'objectif est bien clair : sup- 
planter les réseaux de PC (Novell en 
premier) en récupérant leur base et 
en allant bien au-delà de ce qu'ils 
pourront jamais proposer. 

Cependant, Motorola ne se contente 
pas de jouer le rôle de fédérateur - 
l'originalité n'est pas là, car d’autres 
le font déjà - mais propose bel et 
bien des solutions concrètes : la 
gamme MPC, qui inclut serveurs, 
terminaux, interface utilisateur, et 
applications de base en un paqueta- 
ge complet et entièrement finalisé. 
Et c'est bien là que réside l'aspect 
novateur et exemplaire : fournir à 
des utilisateurs une solution aussi 
facile à mettre en oeuvre que peut 
l'être une solution du type Mac, 
pour prendre un exemple. Hormis 
l'installation des cables du réseau 
Ethernet que l'utilisateur doit réali- 
ser (ce qui n’est certes pas très “sor- 
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cier”), le reste de la mise en route 
consiste tout simplement à connec- 
ter les éléments du système et à 
l'allumer! Tout est automatiquement 
configuré, un impératif pour les uti- 
lisateurs qui n’ont aucune connais- 
sance des arcanes de l’administra- 
tion d’un système UNIX. 


Le coeur de ce système orienté (dans 
le paquetage initial) vers les applica- 
tions commerciales est un serveur - 
en versions mono et biprocesseur - 
utilisant le RISC M88000 de la mai- 
son - déjà un standard en soi, grâce 
au consortium 88Open - cadencé à 
20 ou 25 MHz. Celui-ci est désor- 
mais crédité, par la vertu d’un com- 
pilateur de haute volée (DiaB 1.34), 
d'une puissance 27 ou 33,8 MIPS 
suivant l'horloge. Les trois modèles 
de serveur (MPC 100, 200 et 300) 
couvrent ainsi des plages s'étendant 
de 27 à 67,2 MIPS, le haut de l’échel- 
le dans ce type de système, et sont 
destinés à alimenter au minimum de 
6 à 32 postes de travail via 
connexion Ethernet. 


Dans les solutions de base, chaque 
serveur est fourni avec trois termi- 
naux NDS (Network Display Sta- 
tion) de type monochrome (16 et 19 
pouces) ou couleur (17 pouces) de 
très haute qualité graphique, 
construits autour de la famille 
M68000. 


Le second volet de cette offre c’est 
bien évidemment la partie logicielle, 
celle qui désormais devient détermi- 
nante dans ce secteur des “systèmes 
ouverts”. Non content de fournir 
une version d'UNIX (System V/88) 
totalement conforme au standard 
System V d'AT&T dans sa révision 
3.2 (la révision 4.0 suivra de très 
peu), le système est certifié à la 
norme d’'X/Open (XPG3 révision 
2.0), et celle du 88Open (BCS: com- 
patibilité binaire). X Window Sys- 
tem, le standard incontournable 
pour les interfaces graphiques sous 
UNIX, est lui aussi au rendez-vous, 
assorti d'OSF/Motif pour ce qui est 
de l'aspect convivial. 


Motorola va encore plus loin que les 
autres constructeurs à ce niveau, 
puisqu'il est le premier à fournir en 
standard un shell icônique, dévelop- 
pé par Visix Software : Looking 
Glass. Il permet de gérer tout le sys- 


tème UNIX de manière très intuiti- 
ve, se déplacer et sélectionner des 
fichiers ou répertoires en cliquant 
sur leurs icônes contenues dans une 
fenêtre, classer les fichiers en fonc- 
tion de leur type, les associer avec 
des applications déterminées en 
fonction de leur contenu, leur locali- 
sation, leur nom, etc. Si les 400 
modèles déjà disponibles ne sont 
pas suffisants, il est possible de créer 
ses propres icônes, grâce à un édi- 
teur. Des fonctions complètes 
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Les Network Display Stations NDS16 (16*) et NDS 19 (19') monochromes. 


d'UNIX peuvent ainsi être assignées 
à chaque icône, pour gérer facile- 
ment les processus en cours, et 
l'administration du système. Bref, 
tout ce que l'utilisateur réclame 
ardemment, pour enfin sortir UNIX 
de sa “gangue”. 


Pour donner des possibilités appli- 
catives réelles à ce paquetage déjà 
bien consistant, les MPC sont four- 
nis avec le logiciel Uniplex I Plus, 
incluant : traitement de texte, 





NETWORK DISPLAY STATIONS 


Modèle 

CPU 

Fréquence (MHz) 
Mémoire centrale (Mo) 
Mémoire PROM (Ko) 
Ecran 

Résolution 


Points/pouce 
Rafraîchissement (Hz) 
Copies (Mpixels/s) 
Remplissages (Mpixels/s) 
Défilements (lignes/s) 
Caractères (KCar/s) 
Réseau (paquets/s) 


NDS16 NDS19 
MC68000 MC68020 
12.5 15 
2.45-4 4-8 
768 768 
16" 19" : 
1024x1024 1280x1024 
105 100 

70 

60 

100 

120 

20 

>150 
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tableur, et gestionnaire de base de 
données relationnelle compatible 
avec Informix et Oracle. Mais n’en 
restons pas là, car une version de 
démonstration de Frame Maker, le 
logiciel de traitement de documents 
de Frame Technology, le haut du 
panier, est glissée dans le lot ! Tout 
ne serait pas complet sans un bon 
émulateur DOS, alors, Soft PC est là 
pour combler le fossé entre UNIX et 
DOS, en permettant aux MPC 
d’'émuler un PC/AT 286 (MS/DOS 
3.3 et GW-Basic inclus) tout en 
continuant de travailler sous UNIX. 


Enfin, pour ceux qui veulent profiter 
d'une plate-forme idéale pour le 
développement (mémoires, centrale 
et secondaire, taillées sur mesure), 
DeltaVIEW est là pour les aider 
dans la gestion complète de l’envi- 
ronnement, et faciliter le portage 
d'applications, secondé par UIMX 
de Visual Edge Software pour la 
partie graphique. Sans compter que 
Motorola assure une assistance tech- 
nique complète et permanente, avec 
un logiciel spécifique, le Remote 
Maintenance Facility - ceci vaut éga- 
lement pour les non-développeurs. 


Reste à évoquer la question des prix 
de ces ensembles bien alléchants, et 
de ce côté, Motorola risque d'en 
assommer plus d'un : pour un MPC 
100 (serveur, 3 terminaux, et logi- 
ciels), la facture tournera aux alen- 
tours de 150 KF. Le calcul est fort 
simple à faire : 50 KF par poste ! 
Inutile d'ajouter qu'aucun construc- 
teur jusqu'alors n'avait fait l'éffort 
de descendre aussi bas. Même IBM, 
dont nous annoncions le mois passé 
l'offre stupéfiante, est largement 
battu. Pour beaucoup, la relance va 
être délicate, car il bien évident que 
si Motorola a décidé de placer la 
barre à un niveau de prix aussi bas 
(grâce à une maîtrise totale des 
coûts des composants en premier 
lieu) c’est bel et bien pour clarifier 
un peu la situation... 


Daniel Fournier 








PF _ FACEMARIR — 


En 1990, la présentation 
d'une application ne peut 
plus faire l'économie d’une 
interface graphique à base 
de fenêtres, menus et 
boutons. Et si, naguère, on 
bDouvait encore émettre 
quelques réserves sur la 
portabilité d'une telle 
interface, l'émergence d'un 
standard, X Window 
System, les a définitivement 
balayées. 


alheureusement, avant de par- 
venir à maîtriser l’ensemble des 
fonctions de base d'X Window 
contenues dans la bibliothèque Xlib, 
les développeurs doivent supporter 
un lourd investissement de forma- 
tion - rappelons que X Window 
représente 2 millions de lignes de 
code. Mais même après être passé 
par cette phase d'apprentissage, le 
travail de programmation reste 
lourd (il faut écrire plusieurs 


dizaines de lignes pour afficher une 
simple chaîne de caractères dans 
une fenêtre), sur une partie gra- 
phique intimement mêlée au reste 
de l'application. 


Dans le but de simplifier cette étape 
du développement, plusieurs sociétés 
de développement ont donc conçu 
des boîtes à outils (l'interface pro- 
grammeur, par analogie avec l'inter- 
face utilisateur), à l'instar d’Xt fournie 
par le MIT (1) avec X Window, d’Xm, 
attachée à Motif, ou encore d’XView, 
du côté d'Open Look. 


Nous avons déjà montré, à propos 
de Motif (2), combien ces boîtes à 
outils simplifiaient la programma- 
tion : le programmeur définit lui- 
même les objets graphiques, leur 
hiérarchie, et les procédures à 
déclencher lors de l'activation de 
chacun d’eux, puis passe le contrôle 
des interactions à un “superviseur”, 
équivalent à la fontion XtMain- 
Loop() de Xt. 


Pourtant, cette démarche présente 
encore quelques inconvénients : 

* la définition précise de l’apparen- 
ce visuelle est délicate. Il faut sou- 
vent apporter des retouches au pro- 
gramme initial - de nombreuses 
phases de recompilation peuvent en 
découler ; 

* le corps de l'application n’est 
encore pas parfaitement séparé des 
fonctions graphiques de la boîte à 
outils, malgré l’utilisation de procé- 
dures de rétro-appel ; 

* sur un plan stratégique, choisir 
Xm/Motif, c'est tourner le dos aux 
partisans d'Open Look ; choisir 
XView/Open Look peut, d'un autre 
côté, représenter quelques risques 
puisque DEC, HP, et maintenant 
IBM fournissent Motif en standard ; 
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quant au choix d’Xt, qui est naturel- 
lement portable sur toutes les 
machines, son niveau d’abstraction 
plus faible que celui d’Xm ou 
d'XView entraîne, sur le plan de la 
conception, une perte significative. 


Pour résoudre ces trois derniers pro- 
blèmes, on peut faire appel à un pro- 
gramme constructeur de ressources 
(PCR) permettant de dessiner, à 
l'aide de la souris, l'apparence 
visuelle de l'application. Sur ST, les 
programmes de ce type génèrent un 
fichier de ressources ou le code C 
intégrant au sein du programme ces 
objets graphiques. Pour les ma- 
chines UNIX, la société Non Stan- 
dard Logics fournit une solution 
partant d'un principe légèrement 
différent, avec un PCR adapté à X 
Window : X Face Maker, ver- 
sion 2.0 (3). Nous présentons la ver- 
sion Aplha (4) de ce produit issu 
d'une lignée de PCRs ayant débuté 
avec Graffiti. 


Il s'agit d'un produit ambitieux : 
entre la puissance de ce PCR et ceux 
du ST, la différence est aussi grande 
qu'entre X Window et GEM, c'est-à- 
dire considérable ! Grâce à Face 
Maker, la mise au point de la partie 
graphique d'une application, qu'elle 
soit déjà écrite ou encore en cours de 
spécification visuelle, devient très 
aisée. Le principe de fonctionnement 
en est relativement simple : à partir 
des différents groupes d'objets pré- 
définis (voir illustrations 1-2, et 3-4), 
le programmeur dessine, avec l’aide 
toute simple de la souris, les objets 
graphiques dont il a besoin. Ces 
objets, ainsi que leurs relations hié- 
rarchiques parent-enfant, servent 
ensuite à générer un programme 
dans un langage interprété proche 
de C, mais propre à Face Maker. 





Une fenêtre donne accès au program- 
me construit (voir illustration 5), et 
permet, très facilement, d'établir les 
relations fonctionnelles entre objets - 
par exemple, assujettir à une position 
identique deux barres de défilement, 
lorsque l’une quelconque d'entre elles 
a été désignée par un clic de la souris, 
ou bien effectuer une action se rap- 
portant à plusieurs objets, lorsqu'un 
bouton est pointé. L'illustration 6 
montre comment l'appui sur le bou- 
ton “Generate” provoque l'affichage 
de plusieurs colonnes de hauteurs 
aléatoires, dont les valeurs sont repor- 
tées dans les cases adjacentes. Ce com- 
portement est obtenu avec la seule 
aide du langage de description des 
ressources, sans usage du langage C. 


Le fait que le langage en question 
soit interprété constitue un atout de 
taille : pendant la construction de 
l'interface, il est aisé de tester le 
comportement prévu, et effectuer 


illustration 6 





immédiatement les corrections 
nécessaires. Grâce à ce va-et-vient 
permanent entre construction et 
vérification, la productivité atteint 
un excellent niveau, et l'exemple 
que nous reproduisons (fenêtre 
“TopLevel” de l'illustration 6) en 
fournit la preuve cet outil 
graphique a été réalisé en 3 heures 
de temps - une performance totale- 
ment irréalisable avec une boîte à 
outils conventionnelle. 


L'autonomie et l'intelligence de la 
présentation graphique est telle 
qu'une grande partie des interactions 
entre objets peut être programmée 
directement à l’aide du PCR. Cepen- 
dant, l'application, bien que déchar- 
gée des actions graphiques de bas 
niveau, doit tout de même effectuer 
le travail utile qui justifie son existen- 
ce. Dans ce but, le langage interprété 
de Face Maker peut être interfacé 
avec le langage C, par l'intermédiaire 


illustration 1 
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d'une table de symboles. L'édition de 
liens permet ensuite d'obtenir un 
fichier exécutable autonome. Toute- 
fois, la passerelle avec des langages 
autres que C n'étant pas directement 
prévue, il est obligatoire de passer 
par un programme-tampon, afin de 
piloter le programme écrit dans le 
langage cible. 


Marc Lussin 


(1) Massachussets Institute of Technolo- 


gy, créateur d'X Window System. 

(2) Voir ST Mag N° 38. 

(3) La version définitive pour les stations 
X Windowsera disponible prochaine- 
ment ; le prix sera situé entre 30.000 et 


45.000 F. 


(4) Encore transitoire pour ce qui est de 
l'apparence des fenêtres. 


illustration 2 


illustration 3 


illustration 4 
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illustration 5 








InDepth : 


UN UNIX MAGIQUE 


UNIX est un système 
d'exploitation (SE) plus 
Duissant que ceux 
auxquels les micro- 
Ordinateurs sont 
accoutumés, avec un 
revers de taille : celui d’une 
bien plus grande 
complexité. Du SE lui- 
même (système multitâche 
et multiutilisateur, gérant 
les communications 
intermachines), mais aussi 
de son interface utilisateur 
archaïque, comparable à 
celle des PCs. Les articles 
sur le shell Bourne que 
nous publions chaque mois 
montrent bien quels efforts 
sont exigés de l'utilisateur 
qui soubaite maîtriser son 
système - efforts accrus 
Pour ceux qui font usage 
du C-sbell, plus complexe 
et plus puissant encore. 


ar comparaison, les utilisateurs 
de ST et de Mac n’ont pas accès au 
“ ystème d'exploitation” propre- 
ment dit de leur machine, ou du 
moins est-ce l'impression qu'ils peu- 
vent avoir : le SE est remplacé par la 
métaphore du “bureau”, avec toute 
l'ergonomie qu’on s'accorde à lui 
reconnaître pour ce qui est de la 


suppression ou du déplacement des 
fichiers, l'examen de la hiérarchie 
des répertoires, etc. Les construc- 
teurs de stations de travail ont donc 
voulu profiter de ces avantages 
d'ergonomie, en proposant des 
bureaux basés sur les mêmes ingré- 
dients : menus, fenêtres, icônes, 
actionnés par la souris. La totalité 
des IG déjà présentées dans nos 
colonnes ont adopté ce principe. 


Le comble est cependant que les sta- 
tions de travail graphiques utilisent 
les fenêtres uniquement pour les 
applications, et non pour les ordres 
adressés au shell. Impossible, par 
exemple, de déplacer un fichier à 
l’aide de la souris, et pourtant les 
interfaces regorgent de boutons, 
barres de défilement, menus inté- 
grés, et autres gadgets graphiques. 
L'accès au SE se fait d’une manière 
totalement paradoxale : l’utilisateur 
ouvre une fenêtre dans laquelle il 
doit... écrire les ordres cabalistiques 
d'UNIX ! 


Pourquoi donc ne pas adopter défi- 
nitivement une méthode compa- 
rable à celle du ST ou du Mac, 
comme l’a fait le “Desktop File 
Manager” intégré à Open Look ? 
Tout simplement parce que, a priori, 
certains aspects fondamentaux 
d'UNIX s'adaptent mal à un systè- 
me de “bureau” métaphorique : 

* la multiplicité des utilisateurs tra- 
vaillant sur une même machine, et la 
multiplicité des machines sur les- 
quelles un utilisateur peut travailler; 


* la multiplicité des applications 
tournant en parallèle fait que les 
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icônes sont habituellement réservées 
aux applications “refermées”, c’est- 
à-dire actives, mais n'occupant pas 
de surface d'écran ; 
+ le manque de distinction véritable 
entre périphérique et fichier : un 
écran, un lecteur de disquette, ou 
une souris sont considérés en tant 
que fichiers (spéciaux) ; 
* le système de liens symboliques 
entre fichiers peut poser des pro- 
blèmes lors de la suppression d’un 
lien sur un répertoire visualisé dans 
une fenêtre : la hiérarchie du réper- 
toire disparaît, mais pas les fichiers ; 
* la difficulté apparente d'intégrer 
dans un environnement uniquement 
graphique des ordres courants tels 
que ps (informations complètes sur 
les processus en cours), ls (informa- 
tions complètes sur les fichiers), 
rep (recherche de texte parmi des 
chiers), su (accès aux commandes 
“dangereuses”), find (recherche de 
fichiers suivant certains critères), 
etc. 


Saluons donc le mérite de la société 
Non Standard Logics (1) qui propo- 
se une solution à ce casse-tête : 
“InDepth”, fonctionnant sur les 
machines acceptant X Window, est 
un des premiers bureaux permettant 
d'exploiter véritablement l’ensemble 
des fonctionnalités d'UNIX. Un 
écran InDepth est composé d’un cer- 
tain nombre de fenêtres de types dif- 
férents : la fenêtre principale 
contient des agents, terme utilisé 
pour désigner les icônes représen- 
tant chacune une autre fenêtre du 
bureau. Par exemple, l'agent Poubel- 
le (illustration 1), représenté par une 
icône dans la fenêtre principale, est 











Sa]X9} 23P IN9JIPA EI sanaueied sap UOHESITPUOSIA pI 












snje1s uydequI Z] 





anopedai aneuay 9 





Technologies Avancées 












ax g 
SE — 
mÉ 
198ePUEJA MOPUIM II JONVELA  SLEd 6861 5607 PiepueIS UON (9) | : 
2252225532 SFSFSIEEEEE ET EE fa 
MOUZITE SIM 1 po qpuz E 
FE 
2prpe 5j x E 
Sr co pee = 





m SHARE ur #40 se à 
il si Ci 
me can 8 j b 





sina}Ip2 neÂON 6 





SJIMJ9P SUBIT e 


PCT sar1ouodai e 
eo 5 S3[qEIN29X e 
sé (6 


JATUOU 2IJAU2 Ç 





SIN9}PSI[QN ALAUSI 






LÉ Or 236 VELO) ISA) L 





BITTIVLISNI ER 
ONITIVISNI 5 
URTIVISNI F G : 
LEE 

F0 F 
Fœurg fj 
SIVALE 5 
Cac = 





XINN Siu98Y Z 

















arpeqnod ju28y ! 





SOUTUDEU AIJAUD € 









snssa201d arjauay Z SIMSAIUDIY @ 





SIOOL X OL 





aussi une fenêtre contenant les 
fichiers récemment détruits - comme 
sur Mac. Amener un fichier sur 
l'icône Poubelle (ou sa fenêtre) pré- 
détruit le fichier, et amener l'icône 
d'un processus simule l’ordre kill - 
en revanche, cela n’a pas l'air de 
fonctionner avec les icônes des utili- 
sateurs antipathiques... 


Il y a bien sûr d’autres agents : 
+ La fenêtre des processus affiche les 
applications en cours (illustration 2). 


* La fenêtre des machines indique 
les machines reliées à la machine 
hôte par l'intermédiaire du réseau 
NFS (illustration 3), et il suffit de cli- 
quer sur une des icônes pour se rac- 
corder à la machine correspondante. 
La charge moyenne d'une machine 
est indiquée en dessous de son 
icône. 

+ La fenêtre des utilisateurs contient 
une icône figurant chacune d'eux 
(illustration 4). Il suffit de cliquer 
sur l'icône d’un correspondant pour 
lui expédier du courrier ou entamer 
un dialogue. 


+ De nombreuses fenêtres de fichiers 
(analogues à celles du ST et du Mac) 
peuvent être représentées indivi- 
duellement, dans la fenêtre princi- 
pale, par une icône (illustration 5). 
Ainsi, pour fermer simultanément 
une douzaine de fenêtres de fichiers, 
il suffit de sélectionner les icônes 
correspondantes et de déclencher 
l'action “Fermer” du menu de la 
fenêtre principale. Les fichiers se 
voient attribuer des icônes diffé- 
rentes, suivant la nature de leur 
extension ou leur type UNIX, et à 
chaque type d’icône est associé un 
menu spécifique (compilation pour 
les fichiers C, ouverture de fenêtre 
pour les répertoires, exécution pour 
les fichiers exécutables, etc.). 


* Des fenêtres de répertoires per- 
mettent d'examiner la hiérarchie des 
fichiers (illustration 6) : cliquer sur 
un répertoire déroule toute son 
arborescence. De la même manière 
que pour les fenêtres de fichiers, la 
fenêtre principale contient une icône 
par fenêtre de répertoire. 


* La fenêtre de l'agent UNIX 
contient des agents (illustration 7) 
permettant d'imprimer ou de com- 
piler des fichiers, de passer en mode 
super-utilisateur, ou de lancer un 
bon vieux Shell, parfois utile, recon- 
naissons-le, pas seulement pour 


ceux qui comprennent UNIX sans 
comprendre le maniement de la sou- 
ris ! 

+ La très pratique fenêtre des “archi- 
veurs” (illustration 8) est utilisée 
pour fusionner plusieurs fichiers en 
un fichier bibliothèque (lors des édi- 
tions de liens, Id ne prend dans une 
bibliothèque que ce qui l’intéresse, 
alors qu'il retient tous les fichiers 
lorsqu'une liste est fournie). De 
même, effectuer des sauvegardes 
sur cassette devient un jeu d’enfant. 
Rien de comparable avec un shell, 
qui peut parfois exiger qu’on lui 
fournisse des lignes du genre (2) : 

mt -f /dev/nrst8 rew 

tar -cvf /dev/nrst8 ‘find . -name 
“*[ch]'-print > ! compte rendu & 


* L'agent InDepthEdit est le noyau 
des éditeurs de texte, et bien que 
monofonte, il est résolument ‘à la 
page” et complet (illustration 9). La 
possibilité de définir des macros, 
tout aussi puissantes que celles des 
dernières versions d’emacs, sans 
pour autant délaisser les actions de 
la souris, constitue un de ses avan- 
tages déterminants. L'agent supervi- 
seur, contenant une icône par fichier 
en train d'être édité, permet des 
transferts entre éditeurs différents, 
par l'intermédiaire des fonctions 
“couper-coller”. 


e Quant à la mission de plusieurs 
autres agents, comme “X tools” 
(illustration 10), “Window manager” 
(illustration 11), ou “InDepth status” 
(illustration 12), elle est plus d’amé- 
liorer le contrôle de l'utilisateur sur 
InDepth, que d'implémenter des 
fonctions spécifiques d'UNIX. 


Il est important de souligner que 
l'ensemble est entièrement paramé- 
trable (couleurs, icônes, menus...) et 
que des agents supplémentaires 
peuvent être définis par l'utilisateur, 
à l'aide d’un fichier de configura- 
tion. Malgré tout, certaines petites 
choses utiles manquent encore : la 
remise à jour dynamique de la char- 
ge des machines reliées, la possibili- 
té de “monter” (mount) des péri- 
phériques, la lecture des droits 
d'accès et des dates des fichiers, de 
l'occupation mémoire et du pour- 
centage de temps machine des pro- 
cessus. Cependant certaines de ces 
lacunes devraient être comblées pro- 
chainement. De plus n'oublions pas 
qu'il est toujours possible d'utiliser 
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un shell habituel pour résoudre les 
derniers problèmes... 


Restent, en définitive, le confort 
d'un véritable bureau, une améliora- 
tion considérable du confort des 
opérations usuelles, aussi bien pour 
le néophyte peureux que pour le 
prestidigitateur obstiné, et très peu 
de restrictions concernant la puis- 
sance, comparée à celle d’un shell 
traditionnel. Gageons que des pro- 
duits tels que InDepth, élaborés par 
des sociétés indépendantes d’un 
constructeur, obligeront les nou- 
veaux constructeurs, mais égale- 
ment les mieux établis (3), à réaliser 
que l'expansion d'UNIX passe obli- 
gatoirement par l'élargissement de 
sa base d'utilisateurs, depuis les 
ingénieurs vers Monsieur Tout-le- 
Monde - et peut-être même les 
enfants de ce dernier, car si l’on se 
souvient qu'en 1981, MS-DOS était 
futuriste, en 1999, quel sera donc le 
SE des ordinateurs domestiques ? 


Marc Lussin 
(1) Bien parisienne en dépit de son nom. 
(2) Cet exemple est garanti authentique. 


(3) Motorola vient juste de fournir 
l'exemple d’une démarche d'avant- 
garde, en proposant en standard, sur sa 
nouvelle gamme “MultiPersonnal Com- 
puters”, un outil comparable à InDepth - 
voir notre rubrique Streams. 


La Convention UNIX 90 se dérou- 
lera du 27 au 30 mars, dans le 
CNIT de Paris La Défense. Plus de 
150 sociétés y présenteront leurs 
solutions UNIX. Parallèlement à 
l'exposition, plus d’une dizaine de 
séminaires portant sur l’OSF, 
l'administration de System V, les 
Drivers, les sytèmes de fenêtrage, 
X Window System, le langage 
C++, PostScript, etc., ainsi qu'une 
bonne soixantaine de conférences 
destinées aux techniciens (inter- 
faces utilisateur, outils, sécurité, 
systèmes distribués, etc.), aux uti- 
lisateurs (grands comptes, PME- 
PMI, migration et intégration, 
etc.), et à la présentation de solu- 
tions (systèmes, gestion, L4G et 
ateliers de génie logiciel, réseaux, 
temps réel, etc.) débuteront dès le 
26 mars. 
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